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An  VII. 


AVERTISSEMENT. 


Après  la  publication,  en  1791,  du  Dicîionnaire  des  Jeux,  plulieurs 
de  nos  Soufcripteurs  ont  témoigné  le  defir  que  ce  Traité  fût  plus  étendu 
& devînt  plus  complet  : ' ^ 

1®.  En  faifant  connoître,  d’une  manière  particulière,  les  Problèmes  y 
TAnalyfe , les  Calculs  & les  Probabilités  des  jeux  mathématiques  y 

2®.  En  raffemblant , dans  un  Recueil , nombre  de  ces  petits  jeux  familiers , 
©ù  l’on  fe  divertit  franchement , fans  retour  de  peine  &:  de  chagrin , où 
même  l’on  s’inftruit  en  s’amufant. 

Nous  fatisfaifons  à-la-fois  à de  R juftes  demandes,  par  la  publication  de 
ce  demi-volume  divifé  en  deux  parties , dont  l’une  eft  confacrée  aux  Jeux 
mathématiques , & l’autre  aux  Jeux  familiers. 

De  grands  Mathématiciens  , tels  que  les  Pafcal , les  Fermât , les 
Montmort , les  Moivre , les  Bernoulli , les  àd Alemben  , les  Euler  , & 
autres , ont  plié  leur  génie  & employé  leur  favoir  à la  recherche  des  calculs  , 
des  probabilités , & des  chances  û nombreufes  & fi  variées  que  préfentent 
les  jeux  de  hafard  & de  comhinaifons.  Dans  les  jeux  même  d’adreffe  & 
déindufrie  , il  y a un  concours  d’accidens  & de  circonfiances  fingulières 
qui  n’ont  point  échappé  à la  fagacité  & à l’efprit  d’analyfe  de  ces  iilufires- 
favans^ 

Il  eft  fans  doute  curieux  & utile  de  connoître  quelle  multitude  effrayante 
de  fuppofitions  & de  conditions,  il  faut  concilier,  avant  de  parvenir  au 
but  que  l’on  fe  propofe  dans  les  jeux  de  hafard.  Ces  tables  de  nombres , 
de  calculs  & de  combinaifons  doivent  épouvanter  le  joueur  le  plus  intré- 


pide,  en  lui  montrant  les  dangers  infinis,  & prefque  certains,  auxquels 
il  expofe  Ton  repos  & fa  fortune  , lorfquil  s’engage  drns  l’immenfe  laby- 
rinthe des  hafards  & des  chances  qui  doivent  tôt  ou  tard  l’accabler.  C’eft 
la  meilleure  leçon  qu’on  puiffe  donner  contre  la  paflion  du  jeu  , & la 
plus  capable  d’en  préferver  les  hommes  raifqnnables. 

Les  mêmes  motifs  nous  ont  engagé  à faire  quelques  obfervations  fur  les 
préjugés  fuperflitieux  du  bonheur  & du  malheur  dans  les  jeux  de  hafard. 

Ces  raifons  nous  déterminent  auffi  à donner  un  avis  falutaire  aux  joueurs 
crédules  & confians  , en  leur  découvrant,  dans  un  article  de  ce  Diélionnaire , 
fous  le  titre  de  Combinaifons  frauduleufes  , la  plupart  des  préparations , 
des  rufes  & des  pièges  que  de  prétendus  grecs  ou  fripons  au  jeu,  favent 
imaginer,  pour  s’emparer  fûrement  de  l’argent  de  leurs  dupes. 

Enfin  , ceux  qui  fe  plaifent  aux  jeux  dépurés  combinaifons,  trouveront 
dans  ce  Dictionnaire,  les  coups  les  plus  brillans  des  dames  à la  polonoife, 
& d’autres  jeux  femblables  ; ils  pourront  encore  y contempler  la  marche 
favante  des  échecs , que  Philidor , le  joueur  le  plus  habile  & le  plus  extra- 
ordinaire , a tracée  dans  fa  Méthode.  Nous  la  rapportons  ici  en  entier  , 
parce  qu’il  faut  la  fuivre  & l’étudier  dans  tout  fon  enfemble;  & que  d’ailleurs , 
étant  imprimée  en  pays  étranger , elle  ell  devenue  rare  & difficile  à 
fencontrer. 

N.  B.  On  trouvera  dans  la  fécondé  partie  de  ce  demi  - volume , le 
Diclionnaire  de  Jeux  familiers. 
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fis/s  DE  LA  Table  des  Jeux  Mathématiques. 


I 


A 

AVANTAGE. 


Dans  les  jeux  de  hafard  , up  joueur  a 
de  ï avantage  lorfqu’il  y a plus  à parier 
pour  Ton  gain  que  pour  fa  perte  , c’efl- 
à-dire  lorlque  fon  efpérance  furpafTe  fa 
niife.  Pour  éclaircir  cetie  définition  par 
un  exemple  très-fimple , je  (uppofe  qu’un 
joueur  A parie  contre  un  autre  B d’ame- 
ner deux  du  premier  coup  avec  un  dez , 
& Vj'ue  la  miie  de  chaque  joueur  foit  d un 
écu  , il  efi  évident  que  le  joueur  B a un 
grand  avantage  dans  ce  pari  ; car  le  dez 
ayant  ilx  faces  peut  amener  fix  chiffres 
différens,  dont  il  n’y  en  a qu’un  qui  falle 
gagner  le  joueur  A.  Ainfi,  la  mile  totale 
étant  deux  écus  , il  y a cinq  contre  un 
à parier  que  le  joueur  B gagnera.  Donc 
l’efpcrance  de  ce  joueur  eft  égale  à 5 de 
la  mile  totale  , c’eft-à-dire  à - ° d’écu  , 
puilque  la  mife  totale  eft  deux  écus.  Or, 
d’écus  valent  un  écu  & deux  tiers  d’écu  : 
donc  puifque  la  mife  du  joueur  B eft  un 


écu,  son  avantage,  c’eft  à-dire  l’excès  de 
ce  qu’il  efpère  gagner  fur  la  Comme  qu’il 
met  au  jeu  est  y d’écu  ; de  façon  que  lî 
le  joueur  A , après  avoir  fait  le  pari  , 
vouloir  renoncer  au  jeu  , & n’ofoit  tenter 
la  fortune  , il  faudrait  qu’il  rendît  au 
joueur  B fon  écu  , & outre  cela  2 liv.  > 
c’eft-à-dire  y d’écu. 

Avantage  , en  terme  de  jeu  , Ce  dit 
d’un  moyen  d’égalifer  la  partie  entre  deux 
joueurs  de  force  inégale.  On  donne  la 
main  au  piquet;  le  pion  &:  le  trait,  aux 
échecs  ; le  dez , au  trictrac. 

Le  même  terme  fe  prend  dans  un  autre 
fens  à la  paume.  Lorfque  les  deux  joueurs 
ont  trente,  tous  les  deux  au  lieu  de  dire 
de  celui  qui  gagne  le  quinine  fuivant , qu’il 
a quarante  - cinq  , on  dit  qu’il  a Vavan- 
tage. 


/ 


B 

B A R A ï C U s. 


^Baraicus;  jeu  de  dez  célébré  par  les 
oracles  qu’il  rendoit  dans  un  temple 
d’Hercule  en  Achaïe.  Ceux  qui  venoient 
confulter  les  volontés  de  ce  héros  , après 
avoir  fait  leur  priere  dans  le  temple,  pre- 
noient  quatre  dez  qu’ils  jettoient  enfuite 
au  hafard.  Les  faces  de  ces  dez  étoient 
toutes  empreintes  de  figures  hiérogly- 
phiques ; on  remarquoit  bien  les  figures 
que  les  dez  repréfentoient , et  l’on  alioit 
aulfi-tôt  en  chercher  l’interprétation  fur 
un  tableau  expofé  dans  le  temple  , où  la 
Jeux  mathématiques. 


plupart  de  ces  hiéroglyphes  étoient  ap- 
pliqués. Cette  interprétation  éioit  ref- 
peélée  comme  un  oracle  , &:  regardée 
comme -la  réponfe  du  dieu. 

Si  l’on  examine  en  combien  de  façons 
quatre  dez,  à fix  faces  chacun,  peuvent 
être  combinés  , on  trouvera  par  les  tables 
de  coinbinaifons  rapportées  dans  ce  Dic- 
tionnaire , que  le  nombre  de  ces  com- 
binaifons  eft  1 296. 

L’oracle  Baraïeus  auroit  donc  dû  donner 

a 
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autant  de  réponfes  ou  d’interpre'tations  , 
mais  il  en  avoit  beaucoup  moins;  ainfi  il 
y avoit  beaucoup  de  queftions  qui  ref- 
îoient  indccifes  ik  fans,  réponfes  : il  eût 
fallu  compter  jufqu’à  ii^6  pour  fentlr  la 
fauffeté  de  l’oracle  , or  le  peuple  dévot 
ne  fait  pas  compter  fi  loin;  8c  quand  il 
le  fauroit,  il  s’en  feroit  un  fcrupule.  11 
aime  mieux  croire  que  le  défaut  des  tables 
eft  lui-même  un  oracle  , 8c  un  refus  du 
dieu  qu’il  efl  lui- même  venu  confulter. 


B A S S E T TE.  ( Jeu  de  la  ) 

A ce  jeu  , comme  à celui  du  Pharaon, 
le  banquier  tient  un  jeu  entier  compofé 
de  cinquante-deux  cartes.  Après  qu’il  les 
a mêlées  , 8c  que  chaque  joueur  ou  ponte 
a 11  is  une  certaine  fomme  fur  une  carte 
piife  à volonté , le  banquier  tourne  le  jeu , 
mettant  le  deffous  delfus , enforte  qu’il 
voit  la  carte  de  deffous.  Enfuite  il  tire 
toutes  fes  cartes  deux  à deux  jufqu’à  la 
fin  du  jeu , en  commençant  par  la  fécondé. 
Voici  les  autres  règles  du  jeu. 

1°,  La  première  carte  eft  pour  le  ban- 
quier , mais  il  ne  prend  que  les  deux  tiers 
de  la  mife  du  ponte  lorfqu’il  amene  fi 
carte,  et  cela  s’appelle  facer.  La  fécondé 
efi  entièrement  pour  le  ponte  , la  troi- 
fième  entièrement  pour  le  banquier  ; & 
ainli  de  fuite  alternativement.  Il  faut  re- 
marquer que  lorfqu’une  carte  a gagné  ou 
perdu  , elle  n’appartient  plus  au  jeu  , à 
moins  qu’on  ne  la  remette  de  nouveau. 
Ainli  , par  exemple  , la  carte  du  ponte 
étant  un  roi  , fi  la  première  carte  du 
jeu  eft  une  darne  , la  fécondé  un  roi , & 
la  troificme  auffi  un  roi,  le  banquier  qui 
dli , en  tirant  les  cartes,  roi  a gagné  ^ roi 
a perdu  ( cela  s’entend  des  pontes  ) , per- 
dra la  mife  du  ponte  , quoique  naturelle- 
ment le  fécond  roi  l’eût  fait  gagner  , fi 
la  première  carte  de  la  taille  n’eût  point 
été  un  roi. 

2°.  Quand  les  pontes  veulent  prendre 
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une  carte  dans  le  cours  du  jeu  , il  faut  que 
la  taille  foit  baffe,  c’cfl  à-dire  que  le  ban- 
quier les  tirant , comme  j’ai  dit  , deux  à 
deux,  ait  pofé  la  dernière  taille  ou  couple 
de  cartes  fur  le  tapis , enforte  que  la  carte 
qui  refie  découverte  foit  perdante  pour 
les  pontes.  Alors  fi  un  ponte  prend  une 
carte,  la  première  cute  que  tirera  le 
banquier  fera  nulle  à l’égard  de  ce  ponte  , 
quoiqu’elle  foit  favorable  aux  autres 
joueurs  ; fi  elle  vient  la  fécondé  , elle  fera 
facée,  c’efl-à-dire  que  le  banquier  prendra 
les  y de  ce  que  ce  ponte  aura  mis  fur  la 
carte  ; fi  elle  vient  dans  la  fuite  , elle  fera 
en  pur  gain  ou  en  pure  perte  pour  le 
banquier , félon  qu’elle  viendra  la  première 
ou  la  fécondé  d’une  taille. 

3°.  La  dernière  carte  qui  devrait  être 
pour  le  ponte  efl  nulle. 

1".  CAS.  ft  On  fuppofe  que  le  banquier 
ayant  fix  cartes  entre  les  mains,  le  ponte 
en  prenne  une  qui  foit  une  fois  dans  ces 
fix  cartes,  c’eft  à-dire  dans  les  cinq  cartes 
couvertes.  On  demande  quel  efl  le  fort  du 
banquier  par  rapport  à cette  carte  du 
ponte.  Par  exemple , fi  le  ponte  met  un 
écu  fur  fa  carte  , on  demande  à quelle 
partie  de  l’écu  peut  s’évaluer  l’avantage  du 
banquier  ». 

Si  l’on  conçoit  les  cent  vingt  arrange- 
mens  différons  que  cinq  cartes  exprimées 
par  les  lettres  a,  c,  d^f^  peuvent  re- 
cevoir , pofées  fur  cinq  colonnes , de  vingt- 
quatre  arrangemens  chacune  ; on  remar- 
quera, 1°.  que  celle  où  la  lettre  a occupe 
la  première  place  donne  A au  banquier  ; 
2°.  que  dans  chacune  des  quatre  autres 
colonnes  la  lettre  a fe  trouve  fix  fois  à 
la  troifième  place,  fix  fois  à la  quatrième, 
& fix  fois  à la  cinquième.  Or , fi  A dé- 
figne  un  écu  valant  foixante  fous  , Paul 
prenant  une  carte  dans  les  conditions  du 
préfent  problème  , feroit  à Pierre  le  même 
avantage  que  s’il  lui  donnoit  huit  fous  en 
pur  don. 

On  peut  encore  confidérer  la  chofb 
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autrement , en  prenant  garde  que  de  ces 
cinq  colonnes,  la  première  donnera  2q.  A ; 
la  fécondé , 24X  f A j la  troifième  2^  x o; 
la  quatrième,  2 A ; &:  la  cinquième , 
24  A. 

II®.  CAS.  « L’on  fuppofe  que  le  ban- 
quier tenant  fix  cartes,  le  ponte  en  prend 
une.  Or,  comme  la  carte  du  porate  fe  peut 
trouver  , ou  deux  fois,  ou  trois  fois,  ou 
quatre  fois  dans  ces  fix  cartes,  éc  que  cela 
diverlifîe  l’avantage  du  banquier  , il  ell 
à propos  de  chercher  quel  ell  fon  fort 
dans  toutes  les  variations  de  ce  fécond  cas. 
Commençons  par,  examiner  quel  ell  fon 
fort  dans  la  fuppofition  que  la  carte  du 
ponte  foit  deux  fois  dans  la  main  du 
banquier  ». 

Soient  les  cinq  cartes  couvertes  du 
banquier,  défignées  parles  lettres 
c,  d f ^ dont  deux  quelconques  , par 
exemple,  a 8<.f  expriment  celle  du  ponte. 
On  remarquera,  1°.  que  les  Cent  vingt 
différens  arrangemens  poflibles  que  les 
cinq  cartes  peuvent  recevoir  étant  pcfés 
fur  cinq  colonnes  de  vingt-quatre  arrange- 
mens  chacune  , dont  la  première  com- 
mence par  a , la  fécondé  par  b , la  troi- 
fième par  c , &c. , les  deux  colonnes  qui 
commencent  par  a Sc  par  / donnent  A au 
banquier  , puifqu’elles  font  indifférentes 
pour  le  banquier  & pour  le  ponte.  2^.  Que 
chacune  des  trois  autres  colonnes  con- 
tient douze  arrangemens  qui  donnent  au 
banquier  j A ; ce  font  ceux  'OU  a Sc  f 
font  à la  deuxième  place  , & quatre  ar- 
rangemens  qui  donnent  1 A au  banquier , 
c’eft-à-dire  qui  le  font  gagner.  Cela  fe 
découvrira  aifément  par  la  table  ci-jointe 
qui  repréfente  la  fécondé  colonne  qui  ell 
celle  où  b tient  la  première  place. 


bacdf  bcadf  bdacf  b fade 
bac fd  b c a f d b d a f c b f a c d 
badef  bedaf  bdcaf  bfead 
badfc  bedfa  b de  fa  bfeda 
bafed  befad  bdfac  bfdac 
bafdc  bcfda  bdfca  bfdca 


. Il  ell  clair  que  la  première  & la  dernière 
de  ces  quatre  colonnes  donnent  ^ A au 
banquier,  & que  chacune  des  deux  autres 
contient  deux  arrangemens  qui  donnent 
2 A au  banquier  ; ce  font  ceux-ci  bedaf ^ 
bedfa^  bdcafybdcfa. 

2°.  Pour  trouver  quel  ell  le  fort  du 
Danquier  lorfque  la  carte  que  prend  le 
jonte  ell  trois  fois  dans  les  cinq  cartes  du 
banquier  , on  obiervera  que  des  cinq  co- 
onnes  fuldites  il  y en  a trois  qui  donnent  A 
au  banquier , ôc  deux  qui  contiennent 
chacune  dix-huit  arrangemens  qui  don- 
nent y A au  banquier.  Cela  n’a  pas  be- 
foin  de  preuves, 

3°.  Pour  trouver  quel  ell  le  fort  du 
banquier  lorfque  la  carte  que  prend  le 
ponte  ell  quatre  fois  dans  les  cinq  cartes 
couvertes  du  banquier  , on  obfervera  que 
des  cinq  colonnes  fufdiies  il  y en  a quatre 
qui  donnent  A au  banquier  , & une  qui 
lui  donne  -j-  A. 

IIP.  CAS.  ft  L’on  fuppofe  que  le  talon 
étant  compofé  de  huit  cartes,  dont  la 
première  ell  découverte , le  ponte  en 
prend  une  qui  foit  deux  fois  dans  ces 
huit  cartes.  On  demande  quel  ell  le  fort 
du  banquier  par  rapport  à cette  carte  »>. 

Soient  exprimées  les  fept  cartes  cou- 
vertes par  les  fept  lettres  b,Cjd^f,g, 
dont  deux  , favoir  a 6c  f^  délignent  celle 
du  ponte.  Soit  auffl  comme  ci-devant  , 
S le  fort  cherché  , 6e  A.  la  mife  de  Paul. 
Cela  pofé  , on  obfervera  , t°.  que  pofant 
les  cinq  mille  quarante  arrangemens  diffé- 
rens que  les  fept  lettres  peuvent  recevoir 
fur  fept  colonnes  de  fept  cents  vingt  ar- 
rangemens chacune  , la  colonne  qui  com- 
mence par  a 6e  celle  qui  commence  par  f 
donneront  chacune  A au  banquier.  2°.  Qi  e 
fi  l’on  conçoit  chacune  des  cinq  autres 
partagées  de  nouveau  en  fix  autres  de  cent 
vingt  arrangemens  chacune  , les  deux 
d’entre  ces  fix  , ou  a 8e  f occupent  la 
fécondé  place  donneront  | au  banquier. 
3°.  Que  les  quatre  autres  colonnes  d’entre 
ces  fix  ont  chacune  quarante-huit  arran- 
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gemens  qui  donnent  2 A au  banquier,  j différentes  avec^^  a refiant  à la  quatrième 

place,  & de  même  dans  b c df a ^ g Sc  h 
peuvent  s’arranger  en  fix  façons  avec  dy 
(Sc  en  fix  façons  différentes  avec  a^f  ref- 
tant  toujours  à la  quatrième  place. 

1°.  Pour  trouver  quel  efl  le  fort  du 


Pour  le  voir  aifément , il  faut  fuppofer 
qu’une  des  cinq  colonnes  fubdivifée  en 
fix  autres  efl  celle  qui  commence  par  b , 
& confulter  la  table  qui  a fervi  à la  fb- 
lution  du  cas  précédent.  On  remarquera 
d’abord  que  la  première  èx  la  dernière 
colonne  de  cette  table  étant  variée  autant 
qu’il  efl  poffible  avec  les  deux  nouvelles 
lettres & A , a reflant  à la  fécondé  place, 
elles  fourniront  chacune  cent  vingt  arran- 


banquier,  lorfque  la  carte  que  prend  le 
ponte  efl  trois  fois  dans  les  fept  cartes 
couvertes  du  banquier;  foient  exprimées 
comme  cî  devant  les  fept  cartes  du  ban- 


gemens  qui  donneront  | A au  banquier.  | lettres  a , by  c,  d , g,  h ^ 


A l’égard  des  quatre  autres  colonnes  de 
cent  vingt  arrangemens  chacune  , dans 
lefquelles  les  lettres  c,  d ^ g,  h occupe- 
roient  la  fécondé  place  après  il  efl  ailé 
de  voir  qu’il  fuffit  d’en  examiner  une, 
puifque  toutes  les  quatre  donnent  le  même 
fort  au  banquier.  Soit  la  colonne  troi- 
fiènic  de  la  table,  celle  qu’on  veut  exa- 
miner , il  faut  prendre  garde  que  chacun 
des  quatre  arrangemens  bcadf  ^ bca/d, 
b cf  da  étant  variés  avec  les  deux  nouvelles 
lettres  g ^ h ^ autant  qu’il  elf  poiïible  , 
enforte  néanmoins  que  c relie  à la  fécondé 
place,  c’ell- à-dire  immédiatement  après /J, 
donnent  fix  nouveaux  arrangemens  qui 
font  gagner  le  banquier,  &:  lui  donnent 
2 A.  Par  exemple  bcadfïownm  ceux-ci: 

h c g a df  h b c h a d f g 
bcgadhf  bchagfd 
b c g a hdf  b c h a f g d 


dont  trois  quelconques  , par  exemple , 
d,  f,  défignent  la  carte  du  ponte.  Cela 
pofe  , on  obfervera  , i°.  que  pofant  les 
cinq  mille  quarante  arrangemens  différens 
que  les  fept  lettres  peuvent  recevoir  fur 
fept  colonnes  de  fept  cents  vingt  arran- 
gemens chacune , les  trois  qui  commencent 
par  les  lettres  dy  f donnent  A au  ban- 
quier; ce  qui  efl  évident. 

Que  diflribuant  chacune  des  quatre 
autres  en  fept  colonnes  de  cent  vingt  ar- 
rangemens chacune , les  trois  colonnes 
d’entre  ces  fix , où  les  lettres  a , dyf  tien- 
dront la  fécondé  place,  donnent  j A au 
banquier. 

3®.  Que  chacune  des  trois  autres  co- 


II  efl  ainfî  des  trois  autres,  puifque  g 
étant  devante  ou  /Te  peut  trouver  en  trois 
différentes  places,  & que  h étant  devant  a 
ou  f fe  peut  trouver  en  trois  places  diffe- 
rentes y a ou  f refiant  toujours  à la  qua- 
trième. 

On  trouvera  de  même  que  les  deux 
arrangemens  b c d ai  y b c df  a étant  va- 
riés autant  que  poffible  avec  g /^,  en- 
forte  que  c foit  toujours  à la  fécondé 
place  , fourniffent  chacun  douze  arrange- 


mens qui  donnent  2 A au  banquier  ; car  | Uy  dy  f;  h ou^  peuvent  s’arranger 
dans  bc  d afy  g 6(  A peuvent  s’arranger  façons  différentes  avec  les  deu 
en  fix  façons  avec  d y & en  fix  façons  / nières. 


lonnes  contiendra  trente  fix  arrangemens 
qui  donneront  2 A au  banquier.  Pour 
s’en  aflurer  on  peut  confulter  l’avant- 
dernière  table  ci-defilis , et  remarquer  que 
chacun  des  arrangemens  de  la  fécondé 
colonne  de  la  table,  où  3 efl  à la  pre- 
mière place,  & c à la  fécondé,  ne  peut, 
par  le  mélange  des  deux  nouvelles  lettres 
g 8c  h y recevoir  que  fix  arrangemens  qui 
donnent  2 A au  banquier,  les  deux  pre- 
mières reffant  à leur  place.  Ce  qui  paraîtra 
évident,  fi  l’on  confidère  que  dans  les  fix 
arrangemens 

b c a df  bedaf  befad 
bcafd  bedfa  bcfda 

g ou  h étant  devant  l’une  des  trois  lettres 

'en  trois 
deux  der- 
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Il  ert  vlfible  qu’il  en  feroit  de  même  des 
trois  autres  colonnes  de  cent  vingt  arran- 
gemens  où  les  deux  premières  lettres  fe- 
roient  bd,  hg  y b h. 

Pour  trouver  quel  ell  le  fort  du 
banquier  lorfque  le  talon  étant  compofé 
de  fept  cartes  couvertes,  le  ponte  en  prend 
une  qui  efl  quatre  fois  dans  ces  fept  cartes , 
en  obfervant , i°.  que  concevant  les  cinq 
mille  quarante  arrangemens  poiïibles  de 
fept  cartes  pofés  fur  fept  colonnes  de  fept 
cents  vingt  arrangemens  chacune  , dont 
l’une  commence  par  a , la  fécondé  par  b , 
&c.  , comme  ci-devant  , il  y en  aura 
quatre  de  ces  fept  qui  donneront  A au 
banquier. 

2°.  Que  diflribuant  chacune  des  trois 
autres  fur  fix  colonnes  de  cent  vingt  ar- 
rangemens chacune , quatre  de  ces  fix 
fourniront  chacune  cent  vingt  arrrange- 
mens  qui  donneront  ÿ A au  banquier,  & 
les  deux  autres  vingt-quatre  arrangemens 
chacune  qui  lui  donneront  2 A. 

Remarque  I.  A ce  jeu  comme  à celui  du 
Pharaon,  le  plus  grand  avantage  du  ban- 
quier ell  quand  le  ponte  prend  une  carte 
qui  n’a  point  pafie  , 5c  fon  moindre  avan- 
tage ell  quand  le  ponte  en  prend  une  qui 
a pafie  deux  fois  ; fon  avantage  ell  aufli 
plus  grand  lorfque  la  carte  du  ponte  a 
pafie  trois  fois , que  lorfqu’elle  a pafie 
feulement  une  fois. 

Remarque  II.  Au  jeu  de  la  Bafiette  , 
l’avantage  du  banquier  ell  moindre  qu’au 
jeu  du  Pharaon,  ce  que  l’on  reconnaîtra 
aifément  en  comparant  l’avantage  du'ban- 
quier  au  jeu  de  la  Bafiette  , lorfque  tenant 
douze  cartes  le  ponte  en  prend  une  qui 
s’y  trouve  ou  une , ou  deux  , ou  trois  , 
ou  quatre  fois , avec  fon  fort  dans  ce  même 
cas  au  jeu  du  Pharaon. 

L’on  trouvera  que  le  ponte  mettant  une 
pillole  fur  fa  carte  à la  Bafiette,  l’avantage 
du  banquier  fera  13  fous  4 den.  lorfque 
la  carte  du  ponte  fera  quatre  fois  dans  les 
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douze  caries  du  banquier  ; 1 1 fous  i den. , 
lorfqu’elle  y fera  une  fois;  p fous  8 den.  , 
lorfqu’elle  y fera  trois  fois;  5c  7 fous  3 d. , 
lorfqu’elle  y fera  deux  fois  ; au  lieu  qu’au 
Pharaon  l’avantage  ell  ip  lous  2 den. 
i dans  le  premier  cas  ; 16  fous  8 deniers, 
j dans  le  fécond  ; 13  fous  7 deniers,  dans 
le  troifième  ; 5c  10  fous  7 77  den. , dans  le 
quatrième  ; ce  qui  donne  3 liv.  1 den. 
d’avantage  au  banquier  pour  les  quatre  cas, 
au  lieu  qu’à  la  Bafiette  , les  quatre  en- 
femble  ne  donnent  que  2 liv.  2 f.  4 den.  ; 
ce  qui  n’ell  à-peu-près  que  les  deux  tiers 
de  l’avantage  du  banquier  au  jeu  du  Pha- 
raon. • 

Remarque  III.  Ce  jeu  efl  beaucoup 
moins  en  ufage  que  le  Pharaon.  Les  cartes 
qui  ne  vont  pas  font  perdre  au  jeu  quelque 
chofe  de  fa  vivacité.  D’ailleurs,  il  y a 
fouvent  des  dilputes  pour  favoir  fi  la  carte 
du  ponte  va  ou  ne  va  pas.  On  ne  peut 
remédier  à ces  inconvéniens  qui  font  fon- 
dés fur  la  nature  du  jeu  , mais  on  pourroit 
rendre  ce  jeu  plus  égal  en  convenant  que 
les  cartes  facées  ne  payafient  que  la  moitié 
de  la  mife  du  ponte , alors  l’avantage  du 
banquier  feroit  fort  peu  confidérable;  6c 
fi  le  banquier  ne  prenoit  qu’un  tiers  pour 
les  faces , ce  jeu  lui  feroit  défavantageux. 

La  plupart  des  remarques  qu’on  a faites 
fur  le  jeu  du  Pharaon  peuvent  avoir  lieu 
à l’égard  de  celui-ci , 5c  il  ne  fera  pas  inutile 
de  les  confulter.  « 


BILLARD.  ( Jeu  de  ) 

Il  ell  inutile  de  rappeller  ici  les  règles 
du  jeu  de  billard  , dont  le  Dictionnaire 
des  Jeux  donne  l’explication.  Tout  con- 
fifie  dans  ce  jeu  à reconnoître  de  quelle 
manière  il  faut  frapper  avec  fa  bille  celle 
de  fon  adverfaire  , afin  de  faire  tomber 
celle-ci  dans  une  des  beloufes , en  évitant 
de  s’y  perdre  foi-même.  Ce  problème  , 
comme  prefque  tous  les  autres  propres  au 
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jeu  de  billard  , reçoivent  leur  folution  des 
deux  principes  fuivans  : 

I®.  L’angle  d’incidence  de  la  bille  contre  i 
une  des  bandes  ou  rebords  du  billard  eft 
égal  à l’angle  de  réfledion. 

2^.  Lorfqu’une  bille  en  rencontre  une 
autre  , fi  l’on  tire  une  ligne  droite  entre  | 
leurs  centres  , laquelle  conféquemrnent 
paflera  par  le  point  de  contad,  cette  ligne 
fera  la  diredion  de  la  ligne  frappée  après 
le  coup.  Cela  fuppofé,  voici  quelques-uns 
de  ces  problèmes  que  ce  jeu  préfente. 

Fig.  I.  Les  deux  billes  M N étant  po- 
fées  , la  première  vers  la  bande  au  haut 
du  billard  , & la  fécondé  vers  le  milieu 
du  bas;  il  faut  frapper  en  o la  bille  M, 
enforte  que  celle-ci  foit  chaflce  dans  la 
beloufe  B de  l’angle  à droite  du  haut  du 
billard. 

Solution,  Par  le  centre  de  la  beloufe 
donnée  & celui  de  la  bille  N , menez  ou 
concevez  une  ligne  droite  , le  point  où 
elle  coupera  la  furface  de  la  bille  M,  du 
côté  oppofé  à la  beloufe  , fera  celui  où 
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il  faudra  la  toucher  pour  lui  donner  la 
diredion  cherchée.  En  concevant  donc  la 
ligne  ci-delfus  prolongée  d’un  rayon  de 
la  bille,  le  point  où  elle  fa  terminera  fera 
celui  par  lequel  devra  pafier  la  bille  cho- 
quante. On  fent  aifément  que  c’eft  en  quoi 
confifie  l’habileté  dans  ce  jeu  : il  ne  s’agit 
que  de  frapper  la  bille  convenablement; 
mais  s’il  efl  facile  de  voir  ce  qu’on  doit 
faire , il  ne  l’eft  pas  autant  de  l’exécu- 
i ter. 

Fig.  II.  Il  s’agit  de  frapper  une  bille  de 
bricole.  La  bille  M efl  cachée  ou  presque 
cachée  derrière  le  fer , à l’égard  de  la  bille 
N , en  forte  que  cherchant  à la  toucher 
diredement , il  feroit  impofiible  de  le  faire, 
ou  qu’il  y auroit  grand  danger  de  rencon- 
trer le  fer  & de  la  manquer.  Il  faut  alors 
chercher  à toucher  la  bille  de  bricole  ou 
par  réfledion.  Pour  cela  , concevez  du 
point  M sur  la  bande  D C la  perpendi- 
culaire MO  prolongée  en /n  , de  forte 
que  O m foit  égale  à O M , vifez  à ce 
point  m ; la  bille  N , après  avoir  touché 
la  bande  D C , ira  choquer  la  bille  M. 
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Fig.  III.  Si  l’on  vouloir  frapper  la  hilîe 
M par  deux  bricoles  ou  après  deux  ic- 
fledions,  en  voici  la  folution  géométrique 
fig.  3.  Du  point  M concevez  liir  la  bar.de 
B C la  perpendiculaire  M O prolongée , 
en  Ibrte  que  O m foit  ég:rle  à O M du 
point  ni  l'oit  conçue  fur  la  bande  D C 
prolongée  en  la  perpendiculaire  r/zP 
prolongée  en  ^ , de  forte  que  q P foit 
égale  à P/7Z  ; la  bille  N dirigée  à ce  points 
ira,  après  avoir  frappé  les  bandes  DC  CB, 
choquer  la  bille  M. 

Fig.  If^.  Une  bille  venant  <F en  choquer 
une  autre  félon  une  direction  quelconque.  , 
quelle  e(l  après  ce  choc  la  direction  de  la 
bille  choquante  ? 

Il  eft  important  dans  le  jeu  de  billard 
de  reconnoître  quelle  fera  , -après  avoir 
tiré  fur  la  bille  de  fon  adverfaire,  & l’avoir 
choquée  obliquement , la  diredion  de  fa 
bille  propre  : car  tout  le  monde  lait  qu’il 
ne  fuffit  pas  d’avoir  touché  la  première , 
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ou  de  l’avoir  pouiTée  dans  la  beloufe  j il 
faut  ne  pas  y tomber  foi-même. 

Soit  les  billes  M N dont  la  dernière  va 
choquer  la  première,  en  la  touchant  au 
point  O {fig.  IF  ) , par  ce  point  O foit 
tirée  la  tangente  OP,  et  par  le  centre  n 
de  la  bille  N arrivée  au  point  de  cont.'.d, 
foit  menée  ou  conçue  la  parallèle  n p ^ 
O P : la  diredion  de  la  bille  choquante 
fera,  après  le  choc,  la  ligne  np.  On  iroit 
ici  fe  perdre  infailliblement  , & c’eft  en 
effet  ce  qui  arrive  fréquemment  dans  cette 
pofition  des  billes.  Les  joueurs  qui  fem- 
bleni  avoir  à faire  à des  novices  dans  ce 
jeu , leur  donnent  même  fouvent  cet  acquit 
captieux,  qui  les  fait  perdre  dans  une  des 
beloufes  des  coins.  Il  faut , dans  ce  cas, 
fe  bien  garder  de  prendre  la  bille  de  fon 
adverfaire  de  moitié,  fuivant  le  terme  du 
Jeu,  pour  la  faire  à un  des  coins  de  l’autre 
bout  du  billard^  car  en  l’y  faifant,  on  ne 
manque  guères  de  fe  perdre  foi  - même 
dans  l’autre  coin. 
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BONHEUR  o:/ MALHEUR 

les  jeux  de  hafard. 

On  appelle  proprement  bonheur  un  évè- 
nement favorable  qui  n’est  point  une  fuite 
des  foins  ou  de  la  prévoyance  du  joueur. 
Ainfî  , lorfque  quelqu’un  joue  à un  jeu 
de  hafard,  comme  aux  dez,  et  qu’il  gagne, 
on  s’écrie  qu’il  a du  bonheur.  On  fe  fert 
du  mot  malheur  pour  lignifier  le  con- 
traire. 

On  dit  qu’un  homme  ert  heureux  aux 
jeux  de  hafard,  non-feulement  pour  faire 
entendre  qu’il  y a fouvent  gagné , mais 
encore  qu’il  gagnera  lorfqu’il  voudra  jouer. 
Sur  ce  pied-là,  on  parie  volontiers  pour 
lui,  ou  l’on  s’afTocie  à fa  bonne  fortune, 
s’il  le  veut.  Au  lieu  que  ceux  que  l’on 
nomme  malheureux  en  cette  forte  de 
chofes,  font  regardés  comme  des  gens 
qui  perdront  toujours,  ou  très-fouvent , 

l’on  craint  de  participer  à leur  mauvaife 
fortune.  Mais  ces  qualifications  de  bonheur 
£c  de  malheur , font-elles  en  effet  bien 
fondées  j &:  ne  font  ce  pas  de  ces  mots 
oififs  que  l’on  emploie  dans  la  langue  vul- 
gaire , & auxquels  on  donne  un  lens  qui 
n’a  point  de  réalité  ? C’eft  un  problème 
à examiner  , qui  n’efl  point  étranger  au 
plan  de  ce  Didionnaire.  C’efl:  de  toute 
antiquité  que  l’on  fe  fert  de  mots  qui  ré- 
pondent à ceux  de  bonheur  ou  de  malheur^ 
pour  fignifier  je  ne  lais  quoi  qui  elt  attaché 
à certaines  perfonnes , au  moins  pendant 
quelque  temps  , &;  qui  fait  réiifiir  ou 
échouer  ce  qu’elles  entreprennent  , foit 
que  leur  prudence  ou  leur  imprudence 
foit  caufe  du  bon  &:  du  mauvais  fuccès. 
Qu’eft-ce  donc  que  ce  je  ne  fais  quoi  qui 
rend  les  hommes  heureux  ou  malheureux? 
Ce  ne  peut  être  que  l’une  de  ces  quatre 
caufes  ; 1°.  La  dejlinée  que  quelques-uns 
ont  cru  autrefois , & que  bien  des  gens 
croient  encore  être  la  raifon  de  tout  ce 
qui  arrive. 
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2*.  Ou  la  fortune , qu’on  nomme  autre- 
ment le  hafard. 

3®.  Ou  ce  que  l’on  nommoit , parmi 
les  anciens  peuples  , le  bon  ou  le  mauvais 
génie \ 6c  chez  quelques  nations  modernes, 
le  bon  ou  le  mauvais  ange, 

4°.  Ou  enfin  Dieu  lui-même. 

Tâchons  de  défahufer  le  monde  , en 
faifant  voir  qu’aucune  des  quatre  caufes 
qu’on'vient  de  nommer  n’eft  le  principe 
du  bonheur  ou  du  malheur  , dans  toutes 
les  chofes  qui  ne  dépendent  ni  de  l’adrelfc 
ni  de  la  prudence  des  hommes. 

I.  De  la  dejlinée. 

Plufieurs  d’entre  les  anciens  philofophes, 
& particulièrement  les  floïciens  , préten- 
doient  qu’il  n’arrive  rien  qui  ne  foit  un 
effet  inévitable  de  la  dejlinée.  Il  y a encore 
des  gens  auxquels  on  entend  fouvent  dire 
que  perfonne  ne  peut  éviter  fa  defiinée  , & 
qui  attribuent  une  infinité  de  chofes  à je 
ne  lais  quelle  fatalité. 

Lorfqu’on  demandoit  aux  llo.iciens  ce 
qu’ils  entendoient  par  cette  dejlinée  ; ils 
répondoient  que  ceft.  une  certaine  difpo~ 
Jition  de  t<jutes  chofes  qui  Je  fuivent  les 
unes  les  autres  de  toute  éternité fins  que 
rien  paijfe  interrompre  la  liaifon  qii  elles  ont 
entre  elles.  Ainli , félon  eux  , tout  ce  qui 
arrive  doit  nécelTairement  arriver.  M ais 
tout  ce  que  l’on  dit  de  cette  defiinée  n’eft 
qu’une  pure  fuppolîtion , 6c  une  fuppofi- 
tion  qui  ne  peut  fervir  à éclaircir  aucune 
difficulté.  Car  enfin  , qui  avoit  dit  aux 
floïciens  que  tout  arrive  inévitablement  ? 
D’où  favoient-ils  que  toutes  les  caufes 
étoient  nécelfaires  et  tous  les  effets  iné- 
vitables ? Ce  n’étoit  pas  affurément  par 
révélation  ; c’étoit  une  penfée  vulgaire 
qu’ils  avoient  adoptée  par  fantaifie,  auffi 
bien  que  plufieurs  autres.  Ils  n’y  étoient 
nullement  tombés  par  un  fentiment  inté- 
rieur qu’ils  eull'ent  de  la  fatalité  de  leurs 
aâions.  Si  l’on  rentre  en  foi  - même  , 
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peut-on  dire  que  l’on  ert  convaincu  que 
toutes  les  réfolutions  que  l’on  prend  font 
nécefiaires  & inévitables  ? Il  n’y  a per- 
fonne  qui  puiflTe  le  dire,  fi  l’on  veut  parler 
Jîncèrement.  Or,  fi  l’intelligence  que  nous 
appelions  notre  ame  eft  libre , comme 
nous  le  Tentons  , au  moins  dans  une  infi- 
nité d’occàfions  , il  ne  faut  donc  point 
donner  à la  deflinée  ou  à la  fatalité^  une 
influence  & un  pouvoir  fur  nos  aétions, 
que  ces  êtres  imaginaires  &;  fuppofés  ne 
peuvent  exercer.  La  fuppofition  de  la 
deflinée  efl  d’autant  moins  foutenable, 
qu’elle  ne  fert  de  rien  dans  la  philofophic^ 
c’efl-à-dire  qu’en  l’admettant,  on  ne  rend 
raifon  d’aucun  effet  de  la  nature , dont 
ceux  qui  rejettent  la  deflinée  ne  puilTent 
rendre  des  raifons  beaucoup  plus  vrai- 
ferablables. 

On  doit  bien  prendre  garde  de  ne  pas 
confondre  la  définition  d’une  idée  abf- 
traite , avec  celle  qui  développe  une  idée 
d’une  chofe  qui  exifle.  Autrement  il  efl 
vifible,  non-feulement  que  l’on  attribuera 
aux  chofes  exiflantes  ce  qu’elles  n’ont 
point,  mais  encore  que  l’on  prendra  des 
idées  abflraites  & arbitraires  pour  des  por- 
traits de  chofes  qui  exiflent.  C’efl  jufle- 
ment  ce  qu’ont  fait  les  floïciens  à cette 
occafion.  Ils  n’ont  rien  vu  dans  la  nature 
qui  ait  pu  les  engager  à s’imaginer  qu’il 
y ait  une  deflinée  en  toutes  chofes  : on 
ne  peut  pas  dire  que  l’idée  qu’ils  s’en  font 
voulu  former  foit  copiée  d’après  nature, 
comme  lorfqu’on  décrit  un  arbre  que  l’on 
a vu.  C’efl  donc  une  idée  abflraite  qu’ils  ont 
effayé  de  fabriquer  fans  raifon.  Concluons 
que  la  deflinée  ou  la  fatalité  floïque  ne 
fignifie  rien , ni  dans  les  livres  de  ces  an- 
ciens philofophes,  ni  dans  ceux  que  l’on 
écrit  aujourd’hui , non  plus  que  dans  la 
bouche  du  peuple. 

II,  De  la  bonne  ou  mauvaife  fortune  ou  ! 
du  hafard, 

La  fécondé  caufe  à laquelle  on  a accou- 
tumé d’attribuer  le  bonheur  ou  le  malheur  y 
Jeux  mathématiques. 
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efl  ce  qu’on  appelle  la  bonne  on  la  mauvafe 
fortune , ou  autrement  le  hafard.  Il  efl 
facile  de  prouver  que  ces  mots  5c  ceux 
qui  leur  répondent  dans  les  autres  langues, 
n’ont  pas  de  fignifîcation  plus  claire  que 
ceux  examinés  ci-delTus.  Mais  avant  que 
de  réfuter  l’ufage  moderne  des  mots  de 
fortune  & de  hafard  y il  faut  examiner  ce 
que  l’antiquité  grecque  5c  romaine  en  a 
cru  , parce  que  c’efl  d’elle  que  nous  avons 
adopté  l’emploi  que  nous  en  faifons.  Or  , ^ 
fi  elle  n’a  fu  ce  qu’elle  vouloit  dire  en  fe 
fervantdes  mots  qui  répondent  aux  nôtres, 
ou  dont  les  nôtres  font  dérivés , il  n’y  a 
pas  d’apparence  que  nous  nous  entendions 
mieux  qu’elle. 

Le  mot  , chez  les  Grecs,  & fortunuy 

parmi  les  Latins , ne  fignfioient  autre  chofe 
non  plus  que  celui  de  fortune  en  fran- 
çois , fi  ce  n’efl  je  ne  fais  quel  principe 
par  lequel  il  arrivoit  mille  chofes , fans 
qu’il  fût  néanmoins  néceffaire  qu’elles  arri- 
vaffent  ; 5c  c’efl:  en  quoi  la  fortune  diffère 
de  la  deflinée  , celle-ci  étant  réputée  une 
caufe  néceffaire  des  effets  qu’elle  produit. 

Pour  confidérer  la  chofe  en  elle-même, 

5c  pour  voir  en  quel  fens  on  peut  fe  fervir 
des  mots  de  fortune  5c  de  hafard  y il  faut 
obferver  que  nous  ne  pouvons  connoître 
que  deux'  fortes  d’êtres  capables  de  con- 
tribuer à un  accident.  La  première  efpèce 
efl  celle  des  corps , qui  agiffant  feuls  5c 
fans  l’intervention  d’aucune  autre  caufe 
vifible , ne  donnent  aucun  lieu  à la  for- 
tune ni  au  hafard,  parce  qu’ils  agiffent  par 
des  règles  de  mécanique  qui  font  toujours 
les  mêmes , comme  ceux  qui  ont  quelque 
teinture  de  la  phyfique  ou  de  la  mécanique 
le  favent.  Le  peuple  dit  à la  vérité  qu’un 
corps  tombe  tout  feul  , lorfqu’aucun 
homme  ni  aucune  autre  caufe  fenfible  que 
l’on  ait  pu  remarquer  ne  s’en  efl  mélée. 

On  dit  communément  que  ces  chofes  font 
tombées  d’elles  - mêmes  , 5c  quelquefois 
par  hafard.  Mais  il  efl  faux  que  rien  ne 
îbit  intervenu  , 5c  qu’aucune  caufe  exté- 
rieure n’y  ait  contribué.  L’air  , le  poids 


JO 


BON 

de  ces  corps  , l’attraction  , pour  ne  pas 
parler  de  plufîeurs  autres  caufes  particu- 
lières , les  ont  fait  tomber.  Un  corps 
demeureroit  éternellement  dans  l’état  où 
il  efl,  fl  quelque  caufe  aâive  ne  le  forçoit 
d’en  fortir.  C’efl  un  axiome  de  phyfique 
qu’il  n’ell  pas  befoin  de  prouver  ici. 

La  fécondé  efpcce  d’êtres  efl  de  ceux 
que  nous  appelions  efprits  qui , entre  di- 
verfes  facultés , ont  une  liberté  qu’ils 
exercent  dans  une  infinité  de  rencontres. 
Ils  peuvent  à tous  momens  faire  ou  ne 
faire  pas  ce  qu’ils  font  , le  faire  d’une 
manière  ou  d’une  autre  , & ils  fe  déter- 
minent dans  les  chofes  obfcures  & indif- 
férentes, ou  qu’ils  regardent  comme  telles 
par  caprice  Sc  fans  aucune  raifon  , fi  ce 
n’efl  parce  qu’ils  le  veulent,  & fans  qu’il 
intervienne  quoi  que  ce  foit  qui  les  engage 
nécefiairement  à juger  ou  à vouloir.  A 
cet  égard  , on  peut  dire  que  la  détermi- 
nation libre  d’une  intelligence  efi  un  effet 
du  hafard  , parce  qu’aucune  caufe  nécef- 
faire  ne  le  produit  ; & comme  les  efprits 
agiffent  beaucoup  fur  les  corps , il  arrive 
que  leur  intervention  fait  qu’il  y a du 
hafard  dans  des  mouvcmens , où  autrement 
il  n’y  en  auroit  point.  Par  exemple,  fup- 
pofons  qu’une  boîte  foit  pleine  de  billets, 
ils  demeureront  dans  la  même  fituation 
jufqu’à  ce  qu’on  la  remue,  & celui  qui 
fe  trouvera  au-defius  des  autres  fera  infail- 
liblement pris.  11  n’y  a point  là  de  hafard. 
JVlais  fi  l’on  fecoue  plufîeurs  fois  cette 
boîte  , fans  favoir  quel  changement  cela 
fait  à l’ordre  des  billets  ; la  volonté  des 
hommes  intervenant  dans  cette  rencontre, 
&:  d’une  manière  tout-à-fait  libre,  dès-lors 
il  y a quelque  hafard.  Il  efi  en  leur  dif- 
polition  de  fecouer  la  boîte  ou  de  ne  la 
fecouer  pas,  de  la  fccouer  plus  ou  moins 
& de  la  tourner  de  diverfes  manières  ; en 
la  fecouant  & en  la  tournant , ils  fuivent 
purement  leur  caprice,  fans  (avoir  l’effet 
que  cela  produira;  après  quoi  l’on  prend 
le  billet  qui  fe  trouve  au-defius  des  autres, 
fans  favoir  non  plus  quel  il  fera. 
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C’efi  ainfi  que  fe  tirent  les  billets  d’une 
loterie , & l’on  peut  dire  que  c’efi  le  pur 
hafard  qui  fait  que  le  billet  d’un  certain 
homme  fe  trouve  combiné  avec  un  lot. 
On  voit  par -là  que  le  hafard  n’eft  pro- 
prement rien  , & que  quand  on  dit  que 
le  hafard  a produit  cette  combinaifon,  on 
ne  veut  dire  autre  chofe  fi  ce  n’efi  qu’elle 
ne  s’efi  pas  faite  feulement  par  un  effet 
mécanique  du  mouvement  des  billets  , 
mais  par  le  concours  de  quelques  intel- 
ligences qui  y ont  aidé  librement , &:  fans 
favoir  qu’elles  le  faifoient  ni  comment 
elles  le  pouvoient  faire.  Ainfi  le  mot  de 
hafard  efi  plutôt  un  mot  négatif,  s’il  faut 
ainfi  dire,  qu’ajfrmatif,  ou  le  nom  d’une 
idée  négative.  H marque  feulement  qu’il 
n’efl  intervenu  aucune  caufe  qui  ait  pro- 
duit nécefiairement  un  certain  effet,  ou 
qui  feroit  fortie  de  fon  intelligence  pour 
le  produire. 

Furetiere  remarque  que  le  hafard  fe 
perfonnifie  quelquefois  , & fe  prend  pour 
certain  être  chimérique  auquel  on  attribue 
fortement  les  effets  dont  nous  ne  connoiffons 
point  la  caufe. 

Avouons  que  l’on  peut  quelquefois 
attribuer  au  hafard  des  effets  qui  ont  une 
caufe  déterminée  de  ncceffaire;  mais  c’efi 
par  pure  ignorance  que  l’on  parle  ainfi , 
à moins  qu’on  ne  voulût  abufer  de  ce 
mot.  Du  refie  il  efi  certain  , comme  on 
vient  de  le  dire  , que  c’efi  un  être  chi- 
mérique, & que  l’on  ne  peut  perfonmfier 
que  par  une  licence  poétique  , qui  efi 
néanmoins  fi  autorifée  par  l’ufage , qu  il  y a 
peu  d ’exprefiions  propres  qui  le  foient 
plus. 

Cela  étant  ainfi , il  efi  vlfible  que  le 
bonheur , qui  efi  une  fuite  de  ce  hafard , 
efi  une  pure  chimère  dans  le  fens  où  on 
l’entend.  On  prétend  que  le  bonheur  efi 
attaché  à certaines  gens,&:  en  même-temps 
que  ce  bonheur  efi  un  effet  du  hafard', 
ce  qui  efl  contradiéloire.  La  nature  du 
hafard  confifie , difons-nous,  en  ce  qu’il 
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dépend  de  quelque  caufe  libre  , qui  fe 
détermine  par  pur  caprice,  de  forte  qu’il 
ne  peut  rien  avoir  de  réglé  : & l’on  pré- 
tend néanmoins  que  le  bonheur  dont  il 
s’agit  eft  fixé  en  telle  manière  qu’il  arrive 
à un  certain  homme.  C’eft  manifeflement 
fe  contredire,  puifque  c’eil  affurer  qu’un 
effet  elf  déterminé  non  déterminé  en 
même  temps.  Ainfi  le  hafard  n’étant  rien 
en  foi  , le  bonheur  attaché  à quelqu  un 
eft  moins  que  rien  , s’il  elf  permis  de 
parler  de  la  forte.  Le  premier  eff  le  nom 
d’une  idée  négative,  &;  le  fécond  celui 
d’une  idée  contradiéloire. 

Il  faut  faire  le  même  jugement  du  mot 

fortune^  dont  on  fait  tantôt  une  caufe 
obllinée  à bien  faire  aux  uns  & à perfé- 
cuter  les  autres,  & tantôt  une,  caufe  qui 
n’a  rien  de  fixe  ni  d’arrêté.  Enfin  , les 
auteurs  anciens  & modernes  font  pleins 
d’exprelTions  oppofées  les  unes  aux  autres, 
loifqu’ils  parlent  de  la  conlfance  ou  de 
l’inconfiance  de  la  fortune.  Il  n’y  en  a 
point  d’autre  raifon , fi  ce  n’eft  que  c’eff 
un  fantôme  auquel  l’imagination  ajoute  & 
retranche  ce  qu’elle  veut  & quand  elle  le 
trouve  à propos.  On  dit  ordinairement 
que  les  hommes  font  le  jouet  de  la  for- 
tune; mais  on  parleroit  beaucoup  mieux 
fl  l’on  difoit  que  la  fortune  eff  notre  jouet, 
puifque  nous  lui  donnons  éc  que  nous  lui 
ôtons  tout  ce  que  nous  voulons. 

Ce  qui  vient  d’être  dit  des  mots  de  ha- 
fard Sc  de  fortune^  peut  auiïi  s’appliquer 
à celui  du  fort^  qui  fignifie  la  même  chofe, 
mais  qu’on  emploie  plus  fréquemment 
dans  la  poéfie  que  dans  la  profe.  Tous 
ces  mots  ne  font  que  des  termes  négatfs  qui 
ne  fervent  qu’à  fai^e  comprendre  que  l’efTet 
dont  on  parle , n’eft  pas  la  conféquence 
d’une  caufe  néceft'aire  & déterminée  à la 
produire. 

On  ne  peut  rien  répliquer  de  raifon- 
nable  à ce  qui  vient  d’être  dit  du  bonheur 
que  l’on  prétend  venir  de  la  di^flinée  ou 
du  hafard.  Cependant  une  infinité  de  gens 
qui  ne  fauroient  rien  établir  de  contraire, 
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en  ralfonnant  fur  des  principes  intelligi- 
bles, perfifteront  à foutenir  que,  quoi 
qu’on  puiffe  dire  , il  y a du  bonheur  & 
du  malheur  dans  ce  qui  dépend  du  hafard. 
Ils  croiront  toute  leur  vie  que  certaines 
gens  font  heureux  ou  malheureux  , en  des 
jeux  où  ils  avouent  que  le  hafard  régné. 
Ils  diront  à la  vérité  qu’ils  ne  favent  ce 
que  c’tft  que  ce  bonheur  ou  ce  malheur  y 
ni  d’où  ils  viennent;  mais  qu’une  longue 
expérience  leur  a appris  que  l’un  ^ l’autre 
font  des  chofes  qui  ne  font  que  trop 
réelles.  Ils  tomberont  d’accord  qu’ils  ne 
fauroient  montrer  que  les  raifons  que  nous 
avons  rapportées  font  faufles  ; mais  appuyés 
de  leur  prétendue  expérience  , ils  demeu- 
reront opiniâtrement  attachés  à leurs  pré- 
jugés. Cette  efpcce  de  gens  qui  ne  rai- 
fonne  que  peu  ou  point,  n’embrafTe  point 
une  opinion  à-demi  , ni  dans  la  difpofi- 
tion  de  l’abandonner  fi  on  lui  apprend 
quelque  chofe  de  meilleur.  Auffi  ce  n’eft 
pas  dans  l’efpérance  de  gagner  cette  forte 
de  gens  qu’on  écrit  ceci.  Mais  il  y en  a 
d’autres  qui  entendent  raifon  & qui  ne 
veulent  rien  croire  fans  favoir  pourquoi, 
qui  ont  néanmoins  de  la  peine  à fe  démêler 
de  l’objeétion  que  l’on  tire  de  ceux  qui 
gagnent  prefque  toujours  aux  jeux  de  ha- 
fard, ou  au  moins  à qui  il  entre  un  jeu 
fi  beau  qu’il  n’y  a point  d’adrefle  qui  j.uifte 
réfifter  à leur  bonheur  ; & d’autres , au 
contraire  , à qui  il  vient  prefque  toujours 
un  fi  mauvais  jeu  qu’ils  perdent  nécef- 
fairement.  Il  n’y  a prefque  perfonne  qui 
ne  croie  connoître  quelqu’un  qui  ne  foit 
un  exemple  de  ce  bonheur  ou  de  ce 
malheur.  Il  faut  donc  tâcher  de  faire  voir 
que  cette  objeétion  n’eft  d’aucun  poids. 

On  ne  difconvient  pas  qu’il  n’arrive 
fouvent  que  pendant  une  heure  , une 
après- dinée ou  uneloirée,un  joueur  gagne 
aux  dez  , aux  caries  & aux  autres  jeux  , 
qui  font  tons  de  hafard  ou  dans  lefquels 
il  y a de  l’adrelle  mêlée.  J’avoue  aufii 
qu’il  y a eu  des  gens  qui  , avec  peu  de 
billets,  ont  plus  gagne  aux  loteries  que 
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ceux  qui  y en  avoient  mis  beaucoup.  Je 
tombe  encore  d’accord  que  bien  des  gens 
perdent  fouvent  en  tout  cela.  Mais  il  y a 
à faire  quelque  diftindion  à l’égard  de  ces 
exemples. 

Dans  les  jeux  qui  dépendent  purement 
du  hafard  , comme  dans  celui  des  dez  ôc 
dans  les  loteries  ( fuppofé  qu’on  n’y  trompe 
point),  on  n’a  jamais  vu  perfonne  qui 
ait  été  conÜamment  heureux  , ou  même 
long-temps.  Il  n’y  a perfonne  qui  ait  tiré 
les  gros  lots  ou  des  lots  conlidérables  de 
piufieurs  loteries  de  fuite  , & l’on  connoît 
des  gens  qui , ayant  gagné  en  quelques 
loteries,  & s’imaginant  ridiculement  que 
leur  bonheur  continueroit,  ont  beaucoup 
perdu  en  d’autres , bien  loin  d’augmenter 
leur  capital  comme  ils  l’efpéroient.  Il  faut 
nccefl'airement  que  les  gros  lots  vien- 
nent à quelqu'un  , mais  ce  quelqu’un- 
là  s’imagineroit  mal-à-propos,  à caufe  de 
cela  , d’être  heureux  , c’eft-à-dire  d’avoir 
je  ne  fais  quoi  d’attaché  à fa  perfonne  qui 
lui  en  fera  avoir  d’autres.  Il  faut  nécef- 
fairement  qu’il  y ait  beaucoup  plus  de 
gens  qui  perdent  qu’il  n’y  en  a qui  gagnentj 
& l’on  conclut  fans  raifon  que  l’on  ell 
malheureux  , parce  qu’on  a été  piufieurs 
fois  du  plus  grand  nombre.  Cependant 
ceux  qui  ont  gagne  en  font  fi  fatisfaits , 
& ceux  qui  ont  perdu  en  font  fi  fâchés, 
qu’ils  ne  ceffent  de  parler  de  leur  bonheur 
ou  de  leur  malheur , fans  favoir  ce  qu’ils 
veulent  dire. 

Il  n’en  eft  pas  tout-à-fait  de  même  des 
jeux  dans  lefquels  il  y a quelqu’adreffe 
mêlée.  Suppofé  que  des  joueurs  entendent 
auffi  bien  le  jeu  les  uns  que  les  autres , 
& y apportent  une  égale  attention  , fans 
qu’il  fe  commette  de  fourberie,  il  arrivera, 
je  l’avoue,  que  quelques-uns  perdront 
quelquefois,  pendant  que  les  autres  gagne- 
ront; mais  s’ils  jouent  fouvent  enfemble, 
ils  partageront  le  gain  & la  perte.  On  ne 
pourra  pas  nommer  les  uns  heureux  & les 
autres  malheureux , parce  que  dans  la  va- 
riété infinie  des  chances  du  jeu , ils  au- 
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ront  beau  jeu  tour-à-teur , pourvu  qu’ils 
continuent  de  jouer  pendant  quelque 
temps.  Il  peut  arriver  par  la  combinaifon 
fortuite  des  cartes  que  les  uns  gagneront 
une  heure,  un  jour,  une  femaine  ; mais 
les  autres  auront  infailliblement  leur  tour, 
quoique  fans  règle  & fans  ordre. 

Une  preuve  de  cela , c’efl  qu’il  eft  tres- 
fouvent  arrivé  que  des  joueurs  que  l’on 
avoit  efliinés  les  plus  heureux  joueurs  du 
monde , parce  qu’ils  avoient  gagné  pen- 
dant quelque  temps , ‘font  venus  à perdre 
tout  d’un  coup  de  très-grandes  fommes , 
et  font  enfin  morts  dans  la  pauvreté.  D’où 
vient  que  le  bonheur  a paru  attaché  à eux 
pendant  les  premières  années  de  leur  vie  , 
& que  lernti/y^ewrlesaperfécutés  fur  la  fin  de 
leurs  jours  ? Il  n’y  en  a point  de  raifons  , 
finon  qu ’encore  qu’il  ne  foit  pas  impolfible 
que  le  hafàrd  favorife  quelqu’un  qui  s’y  ei- 
pofe  très-fou  vent  pendant  toute  fa  vie  , à 
caufe  des  variétés  infinies  qui  s’y  trouvent , 
& de  la  multitude  prodigieufe  de  gens  qui 
s’y  livrent  à tous  momens,  il  eft  pourtant 
très-rare  que  cela  arrive  pendant  long- 
temps ; il  peut  fe  faire, abfolument  parlant, 
qu’un  homme  qui  joue  aux  dez  amène 
douze  fois  de  fuite  les  trois  fix , cela  ert 
peut-être  arrivé  plus  d’une  fois  depuis 
qu’on  a inventé  ce  jeu  , et  a fait  la  for- 
tune à plus  d’un  joueur;  mais  il  faut  avouer 
que  cela  efl  extrêmement  rare  , & qu’il 
n’y  a jamais  eu  perfonne  qui  ait  pu  fe  pro- 
mettre rien  de  femblable,  Ainfi , c’eft  fe 
moquer  que  de  dire  que  le  bonheur  ou  le 
malheur  ell  attaché  à quelqu’un  , lorfque 
parmi  les  combinaifons  infinies  de  ce  qui 
dépend  du  hafard  , comme  des  cartes  & 
des  dez  , il  arrive  qu’il  gagne  pendant 
quelque  tems. 

Cependant  on  objecte  que  Ton  con- 
noît bien  des  gens  qui  gagnent  ordinaire- 
ment aux  cartes , & à qui  il  n’arrive  pen- 
dant longues  années  aucune  perte  confi- 
dérable,  d’où  l’on  conclut  que  le  bonheur 
leur  en  veut;  comme  il  y en  a d’autres 
qui  font  prefque  toujours  malheureu  ar,lans 
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qu’aucun  bonheur  leur  arrive.  Je  ne  redirai 
pas  ce  que  je  viens  de  remarquer , mais  je 
prie  le  leâeur  de  s’en  reflbuvenir.  Je  dirai 
feulement  qu’il  s’agit  d’un  jeu  où  le  hafard 
a beaucoup  de  part,  mais  où  l’adreffe  n’en 
a pas  moins  ; car  je  ne  parle  pas  ici  de  ces 
fortes  de  jeux  de  cartes  qui  dépendent  du 
pur  hafard.  Il  eü  certain  , par  exemple  , 
que  fi  l’on  joue  mal  à Ÿomhre  ou  au  piquet , 
on  perd  pour  peu  que  l’on  joue  long- 
temps avec  de  bons  joueurs  , quoiqu’il 
puiffe  arriver  que  l’on  gagne  quelquefois , 
malgré  les  fautes  que  l’on  commet.  Ainfi , 
je  foutiens  que  pour  gagner  le  plus  fou- 
vent,  ou  pour  être  heureux,  il  faut  favoir 
bien  jouer , fans  quoi  il  n’y  a point  de 
bonheur  qui  dure. 

Un  joueur  heureux  dans  l’idée  qu’on 
ajoute  vulgairement  à ce  mot,  doit  être 
un  joueur  à qui  il  entre  beau  jeu,  et  qui 
gagne  fans  adrefle  \ car  là  où  il  y a de 
l’adresse  , on  ne  peut  plus  parler  de  bon- 
heur. On  doit  donc  bien  fe  garder  de 
confondre  un  bon  joueur  avec  un  joueur 
heureux  ; le  premier  l’étant  par  fon  adrefle, 
& l’autre  par  hafard.  Cependant  il  efl 
certain  que  le§  joueurs  heureux  comme 
on  les  appelle,  font  généralement  bons 
joueurs.  Mais  on  parle  peu  de  leur  adrefle, 
pendant  que  l’on  vante  leur  bonheur  ; & 
il  arrive  fouvent  que  l’on  confond  l’un 
avec  l’autre.  En  voici  les  raifons.  C’ell 
premièrement  qu’un  bon  joueur  ne  perd 
point  par  des  fautes  qu’il  fafle  ; au  lieu 
qu’un  mauvais  joueur  en  commet  qui  le 
font  paroître  plus  malheureux  que  les 
autres , en  le  faifant  fouvent  perdre.  Se- 
condement , un  bon  joueur  ne  hafarde  que 
le  moins  qu’il  peut.  Quand  il  a trop 
mauvais  jeu  , ou  qu’il  y a de  certaines 
circonflances  qui  lui  font  juger  qu’il  ne 
vaudra  rien , il  paffe.  Il  y va  au  contraire 
lorfqu’il  a en  main  de  quoi  y aller  , ou 
qu’il  juge  qu’il  lui  entrera  quelque  chofe. 
Ceux  qui  ont  beaucoup  d’expérience  de 
cette  efpece  de  jeu  favent  qu’il  y a une 
adrefle  infinie  ; et  ceux  qui  ne  l’entendent 
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pas  bien,  ne  peuvent  fouvent  comprendre 
la  raifon  de  la  conduite  des  bons  joueurs  ; 
c’efl  ce  qui  fait  qu’il  femble  qu’ils  font 
heureux^  quoiqu’ils  aient  plus  d’adrefle  que 
de  bonheur.  Le  gain  efl;  clair  fur-tout  lorf- 
qu’il efl  fréquent  ; & l’adrefle  n’efl  pas 
connue  de  tout  le  monde , de  forte  qu’on 
ne  s’en  apperçoit  pas  fi  facilement. 

Comme  on  parle  plus  de  ce  qu’on  fait 
que  de  ce  qu’on  ne  fait  pas  , on  ne  s’en- 
tretient prefque  que  de  leur  bonheur.  Ainfi, 
l’on  appelle  très-fouvent  heureux  joueurs 
des  gens  qui  doivent  leur  gain  principa- 
lement à leur  adrefle.  C’efl  le  contraire 
de  ceux  qui  jouent  mal , & dont  les  fautes 
ne  font  quelquefois  pas  fi  groffières , que 
tout  le  monde  puifle  les  connoître.  On 
les  nomme  enfuite  malheureux  , au  lieu 
de  les  nommer  mauvais  joueurs  ; & ils 
contribuent  autant  qu’ils  peuvent  à entre- 
tenir les  autres  dans  cette  opinion.  Ils  ne 
veulent  pas  pafler  pour  des  joueurs  mal- 
adroits , parce  qu’il  y a quelque  honte  à 
fe  mêler  d’une  chofe  qu’on  ne  fait  pas  bien, 
contre  des  gens  qui  l’entendent  mieux  , 
& à fe  laifler  ainfi  gagner  fon  argent.  Pour 
s’excufer  ils  rejettent  avec  foin  leurs  fautes 
fur  leur  malheur , comme  s’ils  n’avoienir 
rien  oublié  de  ce  qu’on  doit  faire  pour 
gagner;  & pour  diminuer  le  plaifir  des 
autres  , & quelquefois  même  l’honneur 
chimérique  qu’ils  fe  font  de  gagner , ils 
attribuent  leur  gain  à leur  bonheur. 

Voilà  ce  qu’on  peut  dire  du  bonheur 
du  jeu,  &:  qui  efl,  ce  me  femble,  con- 
vainquant pour  ceux  qui  y feront  quelque 
attention.  Ainfi  , le  bonheur  à cet  égard 
n’efl  pas  moins  le  nom  d’une  idée  contra- 
dictoire , qu’à  l’égard  des  autres  choses. 
Il  en  faut  dire  de  même  du  mot  de  fortune  y 
quoiqu’on  s’en  ferve  plus  fréquemment  en 
d’autres  occafions  , et  comme  l’obferve 
l’ingénieux  Lafontaine  dans  l’une  de  fes 
fables  : 

Il  n’arrive  rien  dans  le  monde 

Qu’il  ne  faille  qu'elle  en  réponde  5 
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Nous  la  faifons  de  tous  écots. 

Elle  eft  prife  à garant  de  toutes  aventures  î 
Eft-on  fot,  étourdi,  prend-on  mal  fes  mefures  ? 
On  penfe  en  être  quitte,  en  accufant  fon  fort. 

Bref,  la  Fortune  a toujours  tort. 

lU.  Le  bon  ou  mauvais  génie , le  bon  ou 
mauvais  ange. 

Les  anciens  ont  cru  que  chaque  homme 
en  naiffant  avoit  un  bon  & un  mauvais  gé- 
nie ; & parmi  quelques  nations  modernes, 
les  gens  crédules  attribuoient  à un  bon 
ou  mauvais  ange  tout  ce  qui  leur  arrivoit. 
On  prétendoit  même  que  fi  l’on  gagnoit 
au  jeu,  c’étoit  par  la  force  du  bon  génie  , 
cnforte  que  ceux  dont  le  bon  génie , ou 
le  bon  ange,  était  fupérieur  à celui  des 
autres  , les  gagnoient  infailliblement.  Ces 
idées  fuperflitieufes  n’ont  pas  fans  doute 
befoin  d’être  réfutées  , & nous  ne  devons 
pas  nous  y arrêter.  Il  n y a perfonne  au- 
jourd’hui qui  croie  qu’il  y ait  un  génie  , 
ou  un  ange  , qui  fafie  gagner  dans  des  jeux 
de  hafard  ou  dans  les  loteries. 

IV.  Dieu  ejl-il  V auteur  du  bonheur  ou 
du  malheur  dans  les  jeux  de  hafard 
ou  dans  les  loteries  ? 

Cette  propofition  peut  avoir  trois  fens 
différens  qu’il  eft  néceflaire  de  bien  diflin- 
guer  , fi  l’on  veut  entendre  ce  que  l’on 
dit.  1°.  Elle  peut  lignifier  non  que  Dieu 
intervient  d’une  manière  particulière 
pour  faire  que  le  fort  foit  en  faveur 
de  quelqu’un  , mais  fimplement  que 
Dieu  ayant  fait  toutes  chofes,  les  con- 
fervant  comme  elles  font  , & les  con- 
duifant  comme  il  le  trouve  à propos  , 
on  doit  regarder  les  fuites  du  fort  , 
de  même  que  tout  le  refie , comme  un 
effet  de  la  providence  générale.  Dans  ce 
fens , on  peut  dire  de  ce  qui  nous  arrive 
enfuite  du  fort  ou  de  queîqu’autre  acci- 
dent que  ce  foit , cela  nous  vient  de 
Dieu , quoique  nous  ne  croyions  pas  que 
l’Etre  fuprême  y foit  intervenu  particu- 
lièrement. 
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2^.  Cette  propofition  fignifie  que  Dieu 
fachant  tout  ce  qui  arrive  , à quelqu’oc- 
cafion  que  ce  foit,  n’a  pas  voulu  arrêter 
le  cours  des  caufes  naturelles  pour  créer 
ou  pour  arrêter  le  bonheur  de  quelqu’un. 

3°.  La  propofition  peut  faire  entendre 
que  Dieu  intervient  fi  particulièrement 
dans  les  effets  du  fort,  qu’il  agit  lui-même 
immédiatement  pour  les  produire.  Mais 
il  feroit  abfurde  de  faire  intervenir  Dieu 
comme  l’auteur  immédiat , & agifiant  d’uiie 
manière  furnaturelle  , du  bonheur  & du 
malheur  des  joueurs.  Si  l’on  veut  que  Dieu 
préfide  fur  toutes  fortes  de  forts  & les 
faffe  tomber  par  des  volontés  particulières, 
il  faut^  donc  en  même  - temps  fuppofer 
que  l’Etre  fuprême  fait  des  miracles  tous 
les  jours  en  faveur  de  gens  qui  afiuré- 
ment  n’.en  font  pas  dignes  , & dans  dos 
lieux  où  perfonne  de  raifonnable  n’oferoit 
penfer  que  ceux  qui  jouent  aux  dez  & 
aux  cartes  engagent  tous  les  jours  la  puif- 
fance  divine  à le  déclarer  en  leur  faveur. 

Concluons  que  les  mots  de  bonheur^ 
àiQ  malheur  T\c  fignifîent  rien  du  tout  dans  les 
différens  fens  qu’on  leur  donne  ordinai- 
rement. La  fuppofition  du  bonheur  ou  du 
malheur  de  tel  ou  tel  joueur  efl  une  ab- 
furdité.  Parce  qu’il  aura  fouvent  tenté  la 
fortune  avec  fuccès  bn  ne  peut  pas  en 
conclure  qu’il  réuffira  toujours.  On  peut 
dire  qu’il  a été  heureux  , mais  non  pas 
qu’il  l’eft  , ce  prétendu  bonheur  pouvant 
l’abandonner  à l’inflant. 


BRELAN.  ( jeu  du  ) 

Brelan  , jeu  de  cartes  de  hafard , 
d’autant  plus  dangereux  qu’il  efl  très- 
attrayant  par  l’efpérance  qu’il  donne  au 
joueur  , de  faire  un  gain  fans  bornes  , 
oti  de  réparer  en  un  coup  la  perte  de  dix 
féances  malheureuses. 

Le  Diélionnaire  des  Jeux  & le  Diétion- 
naire  des  Mathématiques  donnent  l’un  & 
l’autre  une  connoiffance  exaâe  des  réglés, 
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de  la  marche  & des  chances  de  ce  jeu  ; 
c’efl  pourquoi  nous  nous  bornerons  ici  à 
rapporter  les  obfervations  de  Montmor 
à l’égard  de  ce  jeu.  Le  brelan  de  géné- 
ralement tous  les  jeux  cù  l’on  renvie  , 
font  fujets  aux  mêmes  inconvéniens  men- 
tionnés au  jeu  ombre  , de  même  à de 
plus  grands.  Suppofons,  par  exemple, 
qu’il  y ait  trois  joueurs  , Pierre,  Paul  de 
Jacques  ; Pierre  paffe , Paul  tient  le  jeu  , 
&;  Jacques  renvie  \ Paul  tient  le  renvi ,,  de 
va  de  tout  ce  qu’il  a devant  lui  : ce  fera, 
par  exemple,  30  A,  le  jeu  étant  A.  On 
demande  li  Jacques , que  l’on  fuppofe  avoir 
quarante-un  en  main,  de  qui  elî  dernier, 
doit  tenir  ou  abandonner  ce  qu’il  a déjà 
mis  au  jeu  , par  exemple  14  A.  Je  fais 
que  bien  des  perfonnes  n’héfîteroient  pas 
à décider  là-deffus  pour  ou  contre , cha- 
cun confultant  fon  humeur  plutôt  que 
l’évidence.  Pour  moi,  dit  Montmor,  je 
crois  pouvoir  alTurer  qu’il  efl  impclfible 
de  déterminer  exaélenient  quel  parti  Jacques 
doit  prendre  J de  ma  raifon  efl  qu’il  ne 
fuffit  pas  à Jacques , pour  fe  déterminer 
avec  raifon,  de  favoir  qu’entre  1 343^6  fa- 
çons différentes  dont  les  cartes  de  Pierre 
de  de  Paul  peuvent  être  difpofées , il  n’y 
en  a que  3041  qui  puiffent  faire  perdre 
Jacques.  Il  faudroit  qu’il  y eût  des  règles 
certaines  de  connues  aux  deux  joueurs  , 
pour  favoir  à quelle  carte  il  faut  tenir  le 
jeu  , de  jufqu’où  il  eü  à propos  de  tenir 
ou  de  poulfer  pour  chaque  jeu.  Alors 
Jaccques  pourroit  compter  que  Paul  a l’un 
des  jeux  qui  ont  pu  lui  permettre  d’aller 
de  tout,  & fur  cela  il  pourroit  à peu  près 
fe  déterminer  J je  dis  à-peu-près,  car  il 
ne  feroit  pas  sûr  que  Paul,  pour  lui  don- 
ner le  change,  ne  pouffât  à un  jeu  fort 
inférieur  à celui  qu’il  devroit  avoir  pour 
forcer  avec  raifon,  de  par-là  Jacques  feroit 
expofé  à ntanquer  de  gagner  , de  même 
à perdre  fes  avances  lorfqu’il  auroit  dû 
gagner.  Ces  réflexions  de  quelques  autres 
pareilles  que  tout  le  monde  peut  faire , 
font  fufiirantes  pour  faire  connoître  qu’il 
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y a en  ces  matières  des  problèmes  qu’il 
efl  difficile  de  réfoudre. 


Problème.  Pierre  , Paul  & Jacques 
jouent  au  brelan  ; Pierre  ù Paul  tiennent 
l<t  jeu  , & Jacques  po.JJ'e.  La  carte  qui  re~ 
tourne  ejî  le  roi  de  cœur  i Pierre  ejl premier  ^ 
lia  Vas  & le  roi  de  carreau  , & Vas  de  cœur  ^ 
Paul  a t as  , le  neuf  & le  huit  de  trefle. 
Deux  des  fpeclateurs  qui  ont  vu  chacun  les 
jeux  de  Pierre  et  de  Paul^  & jiont  point  vu 
celui  de  Jacques  , difpiitent  pour  javoir  le- 
quel des  deux  joueurs  ^ Pierre  & Paul^  a le 
plus  beau  jeu  & le  plus  defpérance  de 
gngner.  Uun  des  deux  , Jean  , parie  pour 
P ierre  : Vautre , nommé  Thomas , parie  pour 
Paul.  L'argent  de  la  gageure  efl  nommé  A, 
On  demande  quel  efl  le  fort  des  deux  fpte- 
tateurs  ^ Jean  & Thomas  ^ & ce  qu'ils  de- 
vraient mettre  chacun  au  jeu  pour  parier  , 
fans  avantage  , ni  défavantage. 

R.  Il  faut  remarquer,  1°.  que  Jean  gagne- 
ra fî  les  trois  cartes  de  Jacques  font  ou  trois 
coeurs,  ou  trois  carreaux. 

Qu’il  gagnera  encore  fi  l’une  des 
trois  étant  un  pique  ou  un  trefle  , les 
deux  autres  font  ou  deux  cœurs,  ou  deux 
carreaux. 

3®.  Que  fi  l’une  des  trois  cartes  de 
Jacques  efl  un  cœur  ou  un  carreau , les 
deux  autres  étant  des  piques  , Jean  aura 
gagné. 

4®.  Qu’il  gagnera  encore  fi  les  trois 
cartes  de  Jacques  font  un  carreau  , un 
cœur  de  un  pique,  & que  dans  toute  autre 
difpofition  des  cartes  de  Jacques  il  a 
perdu. 

Cela  pofé  , il  ne  relie  plus  qu’à  exami- 
ner combien  il  y a de  hafards  différens  qui 
donnent  chacune  de  ces  quatre  difpofi- 
tions  différentes  des  trois  cartes  de  Jacques. 
Or  , on  trouvera  par  les  tables  qu’il  y 
en  a vingt  pour  la  première , deux  cents 
vingt  pour  la  fécondé  , deux  cents  dix 
pour  la  troifième  , de  cent  foixante- quinze 
pour  la  quatrième,  de  par  conféquent  le 
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fort  de  Jean  fera  ~ A = i A — A , 
ce  qui  fait  voir  que  ia  condition  de  Pierre 
efl  moins  avantageufe  que  celle  de  Paul , 
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Sc  que  Jean,  pour  parier  également  contre 
Thomas  , doit  mettre  au  jeu  12^  contre 

141. 


CARREAU. 


CARREAU.  ( Jeu  du  franc  ) 

Ce  jeu  confifleà  jetter  en  Pair  une  pièce 
de  monnoie  ou  une  médaille,  & la  faire 
tomber  fur  des  carreaux  égaux  & régu- 
liers d’un  appartement.  Celui-là  gagne 
lorfque  la  pièce  eft  tombée  franchement 
fur  un  carreau , & qu’elle  s’y  fixe. 

Le  célèbre  Bufîon  a examiné  dans  un 
mémoire  lu  à l’Académie  des  fcicnces  en 
1733  , combien  on  peut  parier  que  le 
palet  d’un  des  joueurs  tombera  fur  un  feul 
carreau  fans  toucher  à fes  bords.  Cet  aca- 
démicien , pour  réfoudre  ce  problème , 
fuppofe  que  le  carreau  foit  carré  , & 
dans  ce  carré  il  en  infcrit  un  autre  dif- 
tant  par-tout  du  demi  diamètre  de  la  pièce. 
Il  conclut  que  toutes  les  fois  que  le  centre 
du  palet,  qui  efi  rond  , tombera  fur  le 
petit  carré,  ou  fur  la  circonférence,  ce 
palet  tombera  franchement,  & qu’au  con- 
traire la  pièce  ne  tombera  pas  franche- 
ment fi  fon  centre  toinbe  hors  du  carré 
infcrit.  Il  fuit  de  l’examen  de  ce  problème 
ainfi  pofé , que  la  probabilité  que  la  pièce 
tombera  franchement  efl:  à la  probabilité 
contraire  , comme  l’aire  du  petit  carré 
efi  à la  différence  de  Pair«  des  deux 
carrés. 

Si  le  palet  au  lieu  d’ètre  rond  était 
carré  , &;  par  exemple  égal  au  carré 
infcrit  dans  la  pièce  circulaire  dont  on 
vient  de  parler,  il  efi  alors  évident  que 
la  probabilité  de  tomber  franchement  fur 
l’un  des  carreaux  deviendroic  plus  grande , 


d’autant  que  le  palet  pourroît  tomber  fran- 
chement hors  du  petit  carré  j mais  le 
problème  propofé  devient  en  ce  cas  plus 
difficile  à réfoudre  à caufe  des  diverfes 
pofitions  que  ce  palet  peut  prendre  ; ce 
qui  n’a  pas  lieu  quand  la  pièce  efi  circu- 
laire , toutes  les  pofitions  étant  alors  in- 
différentes. Voyei^  farric/e  Franc- Carreau  , 
Diülonnaire  des  M.athématiques . 


CARTES.  {Jeu  de) 

Les  cartes  fervent  par  leurs  combinaî- 
fons  à différens  jeux , entre  lefquels  il  y 
en  a qui  font  purement  de  hafard  , et 
d’autres  qui  font  mixtes^  c’efi-à-dire  de 
hafard  et  de  combinaifon.  Quelques  jeux 
confervent  une  égalité  parfaite  entre  les 
joueurs  par  une  jufie  compenfation  des 
avantages  & des  défavantages.  Il  y a auffi 
des  jeux  qui  offrent  évidemment  de  l’avan- 
tage pour  certains  joueurs,  & du  défavan- 
tage  pour  d’autres.  Au  refie  , il  n’y  a 
prefqu’aucun  de  ces  jeux  qui  ne  montre 
de  l’efprit,  foit  dans  fon  invention  , foit 
dans  la  manière  de  le  jouer.  On  peut 
confulter  dans  ce  didionnaire  l’analyfe  de 
divers  jeux  de  cartes.  Voyez  Bajfette  y 
Brelan , Ombre , Pharaon  , Piquet , &c. 

Voici  quelques  problèmes  qui  ont  été 
propofés  fur  les  cartes. 

I*'.  Problème.  Pierre  tient  dans  fes 
mains  huit  cartes  qu’il  a mêlées,  favoir;  un 
as  y un  deux , un  trois  , un  quatre  y un 

cinq, 
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cinq  J un  fix  , un  fept,  un  huit.  Paul  parie 
qu’il  devinera  ces  cartes  en  les  tirant  une 
après  l’autre;  on  demande  combien  Pierre 
doit  parier  contre  un  que  Paul  ne  réuflira 
pas  dans  fon  entreprife  . 

Par  l’énoncé  de  la  propofition  , Paul 
s’engage  de  tirer  toutes  les  caries  , l’une 
après  l’autre  , fans  les  remettre  dans  le  jeu  , 
6c  fans  manquer  une  leule  fois  à deviner  la 
carte  qu’il  tirera. 

Dans  cette  ftippofitlon , en  fuivant  les 
règles  ordinaires  des  probabilités , l’efpé- 
rance  de  Paul  , au  premier  coup  , efl  ^; 
au  fécond,  d’où  il  fuit  que  fon  efj..é- 
rance  pour  les  deux  premiers  coups  eft 
4 X ‘ ; en  effet , il  efl  aifé  de  voir  que  le 
premier  coup  ayant  huit  cas  pofîibles  , & 
le  fécond  fept  , la  combinaifon  des  deux 
aura  8x7  coups  , dont  il  n’y  en  a qu’un 
feul  qui  falfe  gagner  Pierre,  c’eft-à-dire  le 
coup  où  il  devinera  jufle  deux  fois  de 
fuite.  Par  la  même  raifon  , l’efpérance  de 
Paul  , pour  trois  coups  , fera  -g  x ^ x ^ ; 
pour  quatre , ix^x^xf;  & pour  fept 
( car  il  n’y  en  peut  avoir  huit  , attendu 
qu’après  fept  tirages  il  ne  relie  plus  de 
cartes  à tirer , & il  n ’y  a plus  de  jeu  ) , elle 
fera  | x i...  x i ; donc  l’enjeu  de  Pierre 

fera  à celui  de  Pau  1 comme  8 x 7 x 2- — i 

efl  à I , c’ell-à-dire  comme  y5  x 720 — i 
efl  à I , ou  comme  403 19  efl  à i. 

oye:^  V article  Cartes  , Diclionnaire  des 
Math  ématiques, 

II.  Problème.  1°.  Pierre  parie  contre 
Paul  que  tirant^  les  yeux  fermés^  quatre 
cartes  : entre  quarante ^ favoir  dix  carreaux  y 
dix  cœurs  y dix  piques  & dix  trèfles  , il  en 
tirera  une  de  chaque  tfpèce.  On  demande 
quel  ejl  le  fort  de  tes  deux  joueurs  , ou  ce 
quils  doivent  mettre  au  jeu  pour  parier 
également. 

Solution.  Quarante  cartes  peuvent  être 
prifes  quatre  à quatre  , en  quatre-vingt- 
onze  mille  trois  cents  quatre-vingt-dix 
façons  dilférentes.  Or  dans  ce  nombre , 
qui  exprime  toutes  les  manières  pof- 
fîoies  dont  quarante  caries  peuvent 

Jeux  mathématiques . 
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être  prifes  différemment  quatre  à quatre, 
il  y en  a dix  mille  favorables  à Pierre. 
Pour  le  voir  , il  faut  remarquer  que  , s’il 
n’y  avoit  que  dix  carreaux  & dix  coeurs, 
il  y auroit  cent  manières  poflibles  de 
prendre  dans  ces  vingt  cartes  deux  cartes 
de  ces  deux  elpèces  ; car  chacun  des  dix 
carreaux  pourroit  être  pris  avec  l’as  de 
cœur , ce  qui  fait  dix , ou  bien  avec  le  2 , 
ce  qui  fait  encore  dix,  6c  ainfi  de  fuite. 
Chacun  des  dix  carreaux  pourroii  donc 
être  ■|)ris  avec  chacun  des  dix  cœurs  , ce 
qui  fait  cent.  Prefentement , Il  à ces  dix 
carreaux  6c  à ces  dix  cœurs  on  ajoute 
dix  trèfles  , il  efl  clair  que  pour  avoir 
toutes  les  manières  poflibles  de  prendre 
trois  cartes  de  différentes  efpèces  entre 
ces  trente,  il  faut  multiplier  par  dix  les 
cent  manières  dont  deux  cartes  de  diffé- 
rente efpèce  peuvent  être  prifes  entre 
vingt,  dont  dix  foient  des  carreaux  & dix 
foient  des  cœurs. 

Pour  le  comprendre  plus  facilement  , 
on  peut  imaginer  une  carte  qui  ait  cent 
points  à la  place  des  cent  manières  diffé- 
rentes , dont  deux  cartes  de  différente 
efpèce  peuvent  être  prifes  dans  vingt 
cartes  , dont  dix  foient  des  carreaux  & 
dix  foient  des  cœurs  ; alors  on  remarquera 
fans  peine  que  chacun  de  ces  cent  points 
fe  pourra  trouver  avec  l’as  de  trèfle,  ce 
qui  fait  cent  ; enfuite  chacun  de  ces  cent 
points  avec  le  deux  de  trèfle  , ce  qui  fera 
deux  cents , 6c  enfin  les  cent  points  fuc- 
cefTivement  avec  les  dix  trèfles,  ce  qui  fera 
mille.  Cela  étant  conçu  , on  obfervera 
aifément  que  la  quatrième  puiflance  de 
dix  qui  efl  dix  mille,  exprime  en  com- 
bien de  manières  on  peut  prendre  quatre 
cartes  de  diflérente  efpece  entre  quarante 
qui  foient  dix  carreaux,  dix  cœurs,  dix 
trèfles  & ‘dix  pnques. 

On  aura  donc  le  fort  de  Pierre  = A, 
&;  par  conféquent  celui  de  Paul  = ^-^  A, 

2°.  Si  l’on  demandoit  combien  il  y a 
à parier  que  Paul , tirant  treize  cartes  au 
hafard  dans  cinquante-deux , ne  tirera  pas 
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toute  une  couleur  , on  trouveroit  qu’il  y a 
à parier  ii'8,7y3,38p,8pp  contre  i. 

3°.  Si  l’on  demandoit  combien  il  y a 
à parier  que  Pierre , tirant  dix  cartes  au 
hafard  entre  quarante  cartes,  favoir  un  as, 
un  deux  , un  trois  , un  quatre  , un  cinq, 
un  fix  , un  fept , un  huit , un  neuf  & un 
dix  de  carreaux  , autant  de  cœurs  , de 
piques  & de  trèfles  j il  tirera  une  dixaine 
complette  , on  trouveroit  qu’il  a à parier 
1^,048, contre  84(5,61  i,py2  , à-peu- 
près  I contre  808. 

JeiL  de  cartes  numérique. 

Voici  une  combinaifon  numérique  de 
cartes , qui  a le  double  avantage  d’être 
facile  & infaillible  dans  fon  exécution. 
On  fait  choifir  à uneperfonne  trois  cartes 
dans  un  jeu  de  piquet , en  la  prévenant 
que  Vas  vaut  onze  points.  Xts  figures  dix, 
& les  autres  cartes  félon  les  points  qu’elles 
marquent.  Ces  trois  cartes  étant  choifies, 
on  les  fait  pofer  fur  la  table  féparément, 
& l’on  met  au-deflTus  de  chaque  tas  autant 
de  cartes  qu’il  faut  de  points  pour  aller 
jufqu’à  quinze;  c’efl-à-dire  que  fi  la  pre- 
mière carte  efi  un  neuf,  il  faut  mettre  fix 
cartes  par-defllis;  fi  la  fécondé  efl  un  dix, 
cinq  cartes  ; fi  la  troifième  efl  un  valet , aufll 
cinq  cartes.  Voilà  donc  dix -neuf  cartes 
employées;  il  en  doit  par  conféquent  refier 
treize  que  vous  redemanderez,  & paroif- 
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Tant  les  examiner  , vous  les  compterez 
pour  vous  alTurer  du  nombre  qui  refie  , 
Rajoutant  mentalement  feizeàcenombre, 
vous  aurez  vingt-neuf,  nombre  de  points 
que  formoient  les  trois  cartes  choifies,  6c 
qui  fe  trouvent  deflTous  les  trois  tas. 

Si  l’on  fe  fervoit  d’un  jeu  de  cadrille , 
il  faudroit,  au  lieu  de  feize , ajouter  huit 
au  nombre  de  cartes  qui  refient. 

Combinaifon. 

On  entend  quelquefois  par  ce  terme  corn- 
hinafon^  la  manière  dont  plufieurs  chofes 
peuvent  être  prifes  différemment  deux  à 
deux.  On  lui  donnera  ici  une  fignification 
plus  étendue , 6c  l’on  entendra  par  ce  mot 
la  manière  de  trouver  généralement  toutes 
les  difpofitions  que  peuvent  avoir , foit 
deux , foit  plufieurs  chofes , félon  qu’on  les 
voudra  prendre  , ou  deux  à deux , ou  trois 
à trois , ou  quatre  à quatre , ou  cinq  à cinq , 
ou  enfin  de  toutes  les  manières  poffibles. 

Problème.  Un  nombre  de  chofes  quelconque 
étant  propofé^  par  exemple , les  lettres  a ^ b , 
Cyd^fy  g,  hy  6cc. , on  demande  combien  il 
y a de  façons  differentes  de  les  prendre  ou  une 
à une  , ou  deux  à deux , ou  trois  à trois , 
ou  enfin  de  toutes  les  manières  pojfibles  ? 

Pour  réfoudre  ce  problème,  onfe  fervira 
de  la  table  ci-jointe , dont  on  va  expliquer 
la  formation  , 6c  dont  on  démontrera  en- 
fuite  l’ufage  par  rapport  aux  combinaifons. 


Table  de  P afcal  pour  les  Combinaifons . 
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On  appelle  bandes  horïfontales  celles  où 
les  chiffres  vont  de  gauche  à droite  ; &; 
bandes  perpendiculaires ^ celles  où  les  chiffres 
vont  de  haut  en  bas.  On  nomme  cellule 
la  pofition  d’un  chiffre  renfermé  entre 
deux  points. 

La  fécondé  bande  honTontale  eff  la 
fuite  des  nombres  naturels  , un  , deux  , 
trois,  quatre,  &c. 

La  troifieme  bande  horifontale  eff  for- 
mée fur  la  féconde  en  cette  manière  : 

1°.  Je  rétrograde  de  gauche  à droite 
d’une  cellule  ; 

2®.  Pour  former  le  chiffre  de  chaque 
cellule  de  cette  bande,  j’ajoute  tous  les 
chiffres  qui  le  précèdent  à gauche  dans  la 
bande  fupérieure  horifontale.  Ainfi , le 
nombre  lix , troifième  chiffre  de  la  troi- 
fièine  bande  horifontale  , eff  égal  à la 
fomme  du  premier , du  fécond  & du  troi- 
fième chiffre  de  la  fécondé  bande  horifon- 
tale. 

La  quatrième  bande  horifontale  fe  forme 
fur  la  troifième  en  la  même  maniéré  que 
la  troifième  fe  forme  fur  la  fécondé.  Ainfi  , 
on  trouvera  que  le  nombre  20  , qui  eff  le 
quatrième  de  la  quatrième  bande  horifon- 
tale, eff  égal  à la  fomme  des  uuatre  chiffres 
qui  le  précèdent  dans  la  bande  fupérieure 
horifontale  qui  eff  la  troifième.  Il  en  fe- 
roit  de  même  de  tous  les  autres  chiffres  de 
cette  quatrième  bande. 

On  formera  les  chiffres  qui  compofent 
les  autres  bandes  horifontales  de  la  même 
manière  que  l’on  a formé  la  fécondé  fur 
la  première , & la  troifième  fur  la  fécondé , 
obfervant  toujours  de  rétrograder  chaque 
bande  d’une  cellule  avançant  vers  la  droite; 
c’eff  ce  qu’on  pourra  aifément  découvrir 
en  confidérant  la  table  qu’on  pourra  con- 
tinuer à l’infini. 

Les  nombres  qui  compofent  la  première 
bande  horifontale  font  appellés  nombres 
du  premier  ordre  ; ceux  qui  compofent 
la  fécondé  bande  horifontale  font  appellés 
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nombres  du  fécond  ordre;  ceux  qui  com- 
pofent la  troifième  bande  font  appellés 
nombres  du  troifième  ordre , dcc. 

Ces  nombres,  à qui  on  donne  auffi  les 
noms  d’unités , de  nombres  naturels , 
nombres  triangulaires,  pyramidaux,  trian- 
gule-pyramidaux , &c. , à caufe  de  certains 
rapports  qu’ils  ont  aux  triangles , aux 
pyramides,  &c.  , ont  des  propriétés  fort 
fingulières , que  F ermat , Defeartes , Pafcal 
&:  plufieurs  autres  grands  géomètres  fran- 
çois  & étrangers  ont  recherchés  avec  grand 
foin.  Une  des  principales,  & dont  il  s’agit 
ici,  eff  que  par  leur  moyen  on  peut  trou- 
ver d’un  coup  en  combien  de  manières 
différentes  un  nombre  quelconque  de  jet- 
tons  , ou  de  cartes  , ou  de  toute  autre 
chofe  , peut  être  combiné  ; c’eff-à-dire  , 
pris  ou  un  à un  , ou  deux  à deux  , ou 
trois  à trois  , ou  quatre  à quatre  , &c.  , 
dans  un  plus  grand  nombre  de  jetions  & 
de  cartes. 

Par  exemple,  fi  l’on  demande  en  com- 
bien de  façons  différentes  fix  chofes  dif- 
férentes peuvent  être  prifes  deux  à deux, 
on  trouvera  que  le  nombre  quinze  , qui 
répond  à la  troifième  bande  horifontale 
&;  à la  feptième  bande  perpendiculaire , 
eff  le  nombre  que  l’on  cherche  : & de 
même  fi  l’on  veut  favoir  en  combien  de 
façons  différentes  onze  chofes  peuvent  être 
prifes  quatre  à quatre  , on  trouvera  que  le 
nombre  330,  qui  répond  à la  cinquième 
bande  horifontale  & à la  douzième  bande 
perpendiculaire  , eff  le  nombre  que  l’on 
demande.  On  trouvera  de  même  toutes 
les  autres  combinaifons  imaginables  en 
cherchant  le  nombre  qui  répond  à une 
colonne  perpendiculaire , dont  le  quan- 
tième furpalTe  de  l’unité  le  nombre  de 
chofes  propofé  , & à une  colonne  hori- 
fontale qui  foit  la  troifième  fi  les  choies  fe 
combinent  deux  à deux;  la  quatrième,  fi 
les  chofes  fe  combinent  trois  à trois,  &c. 

Pafcal  eff  le  premier  qui  ait  découvert 
cetufage  des  nombres  de  différens  ordres, 
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Sc  on  peut  en  voir  la  démonftration  dans 
le  traité  qu’il  a fait  , intitulé  Triangle- 
arithmétique , où  il  applique  ces  nombres, 
tant  aux  combinaifons  j qu’à  tfouver  les 
partis  que  doivent  faire  deux  joueurs  qui 
jouant  en  un  certain  nombre  de  points  à 
un  jeu  égal  , ont  plus  ou  moins  de 
points. 

Pour  me  faire  plus  facilement  entendre  , 
je  prends  un  exemple  , & je  fuppofe  que 
l’on  veuille  favoir  en  combien  de  façons 
différentes  fix  chofes  peuvent  être  prifes , 
ou  une  à une,  ou  deux  à deux  , ou  trois 
à trois , ou  quatre  à quatre,  ou  cinq  à cinq, 
ou  fix  à fix  , foieni  ces  fix  chofes  quel- 
conques exprimées  par  les  fix  lettres  , 

il  y b y C y ^ y f y g. 

Premièrement , il  eft  évident  que  fi  l’on 
cherche  en  combien  de  façons  ces  fix 
lettres  peuvent  être  prifes  une  à une  , le 
nombre  fix  fera  celui  qui  fatisfait  au  pro- 
blème. Or  , il  eft  évident  que  les  termes 
de  la  première  bande  horifontale  qui  pré- 
cèdent le  nombre  fix  de  la  fécondé,  étant 
ajoutés  en  une  fomme,  font  le  nombre 
fix. 

Suppofons  enfuite  que  l’on  veuille  fa- 
voir en  combien  de  façons  différentes  ces 
mêmes  lettres  peuvent  être  prifes  deux  à 
deux. 

Pour  le  trouver , on  obfervera  , i°.  que 
la  lettre  a peut  fe  combiner  avec  les  cinq 
fuivantes,  b,  c,  d,fyg. 

1°.  Que  la  lettre  b peut  fe  combiner 
différemment  avec  les  quatre  fuivantes  , 
c y dy  fygy  cc  qul  donue’quatre  combi- 
naifons différentes,  bc,  bd  y bfy  b g ^ 
car  b a feroit  bien  un  arrangement  diffé 
rent  àe  a b;  mais  non  pas  une  combinaifon 
différente. 

3°,  Que  c ne  fe  combine  qu’avec  les 
lettres  dygyf  ; car  cuy  cb  ne  feroient 
point  de  combinaifons  différentes. 

q.°.  Que  d ne  fe  combine  qu’avec  les 
deux  lettres  f ^ g i car  duydcydbnQ 
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feroient  point  de  combinaifons  diffé- 
rentes. 

J®.  Que  /’ne  fe  combine  qu’une  fois 
zvecg;  car  fa  , fb  y fc  y f d feroient  des 
répétitions  des  combinaifons  précédentes; 
ce  qu’il  fautobferver  avec  foin,  car  c’eft-là 
le  principal  fondement  de  la  démonftra- 
tion. 

Toutes  ces  combinaifons  enfemble  de 
fix  lettres,  prifes  deux  à deux , font  ; 

ab  y ac  y ad  y agy  afy 

bCy  bd  y bgy  bf  y 

y ^ g y cfy 
^gy  d-f  y 

fgy 

dont  la  fomme  f -f  4 -f  3 4"  ^ = if» 

Par  conféquent  le  nombre  ij*  qui  Ce 
trouve  dans  la  feptième  bande  perpendi- 
culaire & dans  la  troifième  bande  hori- 
fontale , eft  la  fomme  des  nombres  qui 
le  précède  à gauche  dans  la  bande  fupé- 
rieure  horifontale,  & eft  en  même  temps 
le  nombre  qui  exprime  en  combien  de 
façons  différentes  fix  lettres  peuvent  être 
prifes  deux  à deux. 

Suppofons  mantenant  que  l’on  veuille 
trouver  en  combien  de  façons  différentes 
ces  fix  lettres  peuvent  être  prifes  trois  à 
trois. 

On  remarquera  i®.  que  a b peut 
fe  combiner  en  quatre  façons  avec  les 
lettre  c,  dy  fyg;  ac  en  trois  façons, 
ad  tn  deux  façons,  &;  üy" feulement  d’une 
façon. 

2®.  Que  bc  Ce  combine  en  trois  façons 
avec  les  lettres  dyf^g;  byd  en  deux  façons 
avec  les  lettres  jT «S:  & é,y’feulement 

d’une  façon  avec  g. 

3®.  Que  cd  Ce  combine  en  deux  façons 
avec  les  lettres/^,  6c  c/’feulemeiu  d’une 
façon  avec  g. 
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4°.  Il  eft  évident  que  d f ne  peut  fe 
combiner  que  d’une  façon  avec^.  Toutes 

ahc^  abdy  o.hf y abgy  acd y 

hcd  y 


dont  la  fomme  iox5  — xjxi  = 

Et  par  conféquent  le  nombre  20,  qui 
fe  trouve  dans  la  feptième  bande  perpen- 
diculaire, & dans  la  quatrième  bande  ho- 
rifontale,  eft  la  fomme  des  nombres  qui 
le  précèdent  à gauche  , dans  la  bande 
fupérieure  horifontale , & eft  en  même- 
tems  le  nombre  qui  exprime  en  com- 
bien de  façons  différentes  fix  lettres  peu- 
vent être  prifes  trois  à trois. 

Suppofons  encore  que  l’on  veuille  fa- 
voir  en  combien  de  façons  différentes  ces 
lix  lettres  peuvent  être  prifes  quatre  à quatre, 

ahcdy  ahcfy  ahcgy  abdfy  abdgy 


dont  la  fomme  10  -{-  4^  -f  i ==  i 

Et  par  conféquent  le  nombre  ly,  qui 
eft  dans  la  feptième  bande  perpendicu- 
laire & dans  la  cinquième  bande  horifon- 
tale  , eft* la  fomme  des  nombres  qui  le 
precedent  à gauche , dans  la  bande  fupé- 
rieure,  & eft  en  même-temps  le  nombre 
qui  exprime  en  combien  de  façons  dif- 
férentes fix  lettres  peuvent  être  prifes 
quatre  à quatre. 

Si  l’on  veut  encore  favoir  en  combien 
de  façons  différentes  ces  fix  lettres  peu- 
vent être  prifes  cinq  à cinq  , 

On  remarquera  1°.  que  ab  c d ne  peut 
fe  combiner  différemment  qu’avec  les  deux 
lettres  f ^ g ; ab  cf  qu’en  une  feule 
façon  avec^;  abdf  en  une  feule  façon 
avec  ^ , & aidf  qu’en  une  feule  façon 
avec  g* 
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ces  combînaifons  enfemble  de  fix  chofes 
prifes  trois  à trois,  font  : 

afgy 

^^g>  ^fgy 

Cdf y Cdgy  cfgy 

^fgy 

D. 

On  obfervera  que  abc  peutfe  com- 
biner en  trois  façons  différentes  avec  les 
lettres  dfgi  abd  tn  deux  façons  avec 
f ^ g;  abf  feulement  avec  g;  que  acd 
peut  fe  combiner  en  deux  façons  avec  les 
lettres  fScg;  que  acfôc  adfie  combinent 
feulement  d’une  façon. 

2°.  Que  bcd  k combine  en  deux  façons 
avec  fëc  g;  ôc  que  bcfy  b df  ëc  c df  ne 
fe  combinent  que  d’une  façon  avec  g. 

Toutes  ces  combînaifons  enfemble  font  : 

bfgy  acdfy  acdgy  acfgy  adfgy 
bcdfy  bcdgy  bcfgy  bdfgy 

^^fg  y 

2®.  Que  b cdf  ne  fe  combine  que 
d’une  façon  avec  g, 

La  fomme  de  ces  combînaifons  de  fix 
chofes  prifes  cinq  à cinq  , fera  donc 
ab  c df  y ab  cd  g ^ ^ ^ g y df g , 

= C 

Et  par  conféquent  le  nombre  fix , qui 
eft  dans  la  feptième  bande  perpendiculaire 
& dans  la  fixième  bande  horifontale,  eft 
la  fomme  des  nombres  qui  le  précèdent 
dans  la  bande  fupérieure  horifontale , qui 
eft  celle  des  nombres  du  cinquièjne  ordre, 
& eft  en  même-temps  le  nombre  qui  ex- 
prime en  combien  de  façons  differentes 
fix  lettres  peuvent  être  prifes  cinq  à cinq. 

Enfin , il  eft  évident  que  fix  lettres  ne 
peuvent  être  prifes  que  d’une  façon , fia 
à fix. 
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De  tout  cela , il  faut  conclure  que  la 
feptième  colonne  perpendiculaire  exprime 
toutes  les  manières  polTibles  dont  fix  chofes 
peuvent  être  prifes , ou  une  à une  , ou 
deux  à deux,  ou  trois  à trois,  ou  quatre 
à quatre , ou  cinq  à cinq  , ou  fix  à fix. 

On  trouvera  de  même  que  la  huitième 
colonne  perpendiculaire  exprime  toutes 
les  manières  poflibles  dont  fept  chofes 
peuvent  être  prifes , ou  une  à une , ou 
deux  à deux , ou  trois  à trois , ou  quatre 
à quatre  , ou  cinq  à cinq  , ikc.  ; & enfin 
que  cette  table  étant  continuée  à l’infini, 
donneroit  toutes  les  manières  poffibles 
dont  un  nombre  quelconque  de  jetions 
ou  de  cartes  pourroit  être  pris , ou  un  à 
un  , ou  deux  à deux , ou  trois  à trois , 
&c.  , dans  un  nombre  plus  grand  de 
jettons  ou  de  cartes;  ce  qu’il  falloir  dé- 
montrer. 

On  tire  de  la  démonfiration  précédente 
une  manière  aifée  & courte  de  former  la 
table , c’ell  à favoir  d’ajouter  en  une 
fomme  le  chiffre  qui  précède  le  nombre 
cherché  à gauche  dans  la  même  bande 
horifontale,  &.  le  chiffre  qui  ell  fupérieur 
à celui  qui  efi  à gauche  ; ainfi , pour  former 
la  troifième  bande  horifontale  , j’ajoute 
le  nombre  qui  efi  à la  gauche  (c’efi  zéro) 
& le  nombre  au-deffus  ; cela  me  donne 
un  pour  le  premier  terme  de  celte  bande. 
Pour  avoir  le  fécond , j’ajoute  le  nombre  i 
qui  efi  à la  gauche  du  nombre  cherché 
avec  le  nombre  2 qui  lui  efi  fupérieur  ; 
la  fomme  2x1  = 3 fera  le  fécond  de  la 
troifième  bande  horifontale  ; le  troifième 
terme  de  cette  bande  fera  3x3  = 5 ; le 
quatrième  fera  6x4=10,  Sc  ainfi  de 
fuite.  Si  l’on  veut,  par  exemple,  trouver 
le  nombre  qui  répond  à la  neuvième  bande 
perpendiculaire  & la  fixième  bande  hori- 
fontale, j’ajoute  35'  à 21  ; la  foiTune  qui 
eft  56  eft  le  nombre  cherché. 

Autre  démonfiration.  Soit  fuppofé  que 
l’on  veuille  prendre  cinq  chofes , par  exem- 
ple , de  toutes  les  manières  polTibies  , ou 
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deux  à deux , ou  trois  à trois , ou  quatre 
à quatre,  ou  cinq  à cinq, 

Il  efi  clair  1°.  que  cinq  chofes,  ahcde^ 
peuvent  être  prifes  deux  à deux  en  autant 
de  façons  que  quatre  chofes  ont  été  prifes 
en  cette  manière  , ( or  les  lettres  ah  c d 
ont  pu  être  mifes  deux  à deux  en  fix  fa- 
çons, favoir , ab  ^ ac  ^ ad,  bc,  b d^  cd^ 
& qu’elles  peuvent  être  prifes  outre  cela 
en  autant  de  façons  que  quatre  chofes 
peuvent  être  prifes  une  à une  , favoir , 
ae,  be^  ce,  de;  ce  qui  donne  dix  com- 
binaifons  de  cinq  choies  prifes  deux  à 
deux. 

2°.  Cinq  chofes  peuvent  être  prifes 
trois  à trois  en  autant  de  faç.nis  que  quatre 
chofes  ont  été  prifes  trois  à trois  & deux 
à deux.  Or  quatre  chofes  peuvent  être 
prifes  trois  à trois  en  quatre  façons, ü^c, 
acb  ^ ab  d ^ bed;  & deux  à deux  en  fix 
façons,  ab^  ac,  ad^  bc^  bd^  cd.  Donc 
fi  on  ajoute  la  lettre  e à ces  fix  dernières 
façons  différentes  , on  trouvera  que  le 
nombre  10  exprime  en  combien  de  fa- 
çons différentes  cinq  chofes  peuvent  être 
prifes  trois  à trois,  &:  efi  en  même-temps 
la  fomme  du  nombre  qui  le  précède  à 
gauche,  & de  celui  qui  efi  au-deffus  de 
ce  nombre.  Cette  démonfiration  s’étend 
à tous  les  nombres  de  la  table  , & efi  fon- 
dée fur  ce  qu’un  nombre  quelconque  p 
peut  être  pris  dans  un  autre  nombre  quel- 
conque, mais  plus  grand,  q en  autant  de 
façons  que  p èc  p — i peuvent  être  pris 
dans  q — i.  Or  cette  propofition  efi  évi- 
dente à l’égard  du  nombre  qui  efi  à gau- 
che, puifque  le  petit  efi  contenu  dans  le 
plusgrand;elle  efivraie  aufil  à l’égard  de  celui 
qui  efi  fupérieur  au  nombre  de  la  gauche, 
puifqu’en  y joignant  la  lettre  qui  n’efi 
point  entrée  dans  les  combinaifons  qu’ex- 
prime le  nombre  de  la  gauche , il  en 
fournit  de  nouvelles,  & fupplée  à celles 
qui  manquent  au  nombre  de  la  gauche. 

Ajoutons  1°.  que  fi  l’on  cherche  en 
combien  de  façons  le  nombre  q peut  être 
pris  dans  un  autre  nombre  plus  grand  qui 
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foît  apppellé  P , le  nombre  cherché  fera 
exprimé  par  une  fradion  dont  le  numéra- 
teur fera  égal  à autant  de  produits  de 

P — ^ f P — ^ ^ P — ^ ) P — 4î 
q exprime  d’unités , & dont  le  dénomi- 
nateur fera  compofé  d’un  égal  nombre 
de  produits  des  nombres  naturels  i j 2 , 
4?  S ^ &c. 

2®.  Si  l’on  veut  prendre  ou ou  ^ dans 
un  nombre  exprimé  par  je  dis  que  fi 
pXq  = m ^ le  nombre  qui  exprimera  en 
combien  de  façons  on  peut  prendre  p 
dans  m , fera  le  même  que  celui  qui  ex- 
prime en  combien  de  façons  on  peut  y 
prendre  q.  Ainfi  , par  exemple  , m étant 
= 7 , le  nombre  qui  exprimera  en  com- 
bien de  façons  on  peut  prendre  trois 
chofes  dans  fept , fera  le  même  que  celui 
qui  exprime  en  combien  de  façons  on  y 
en  peut  prendre  quatre  ; & de  même  le 
nombre  qui  exprimera  en  combien  de 
façons  on  peut  prendre  deux  chofes  dans 
fept,  fera  le  même  que  celui  qui  exprime 
en  combien  de  façons  on  y en  peut  prendre 
quatre  ; & de  même  le  nombre  qui  ex- 
primera en  combien  de  façons  on  peut 
prendre  deux  chofes  dans  fept , fera  le 
même  que  celui  qui  exprimera  en  com- 
bien de  façons  on  y en  peut  prendre  cinq; 
& le  nombre  qui  exprimera  en  combien 
de  façons  on  peut  prendre  une  chofe  dans 
fept , exprimera  en  combien  de  façons  on 
y en  peut  prendre  fix. 

Il  fuit  de-là  1°.  que  fi  m exprime  un 
nombre  impair , les  deux  nombres  de  la 
colonne  perpendiculaire  , qui  font  les 
plus  éloignés  des  extrémités  , font  égaux 
& les  plus  grands  entre  tous  ceux  de  la 
colonne  ; & que  fi  tn  exprime  un  nombre 
pair , celui  du  milieu  fera  le  plus  grand 
d’entre  tous  les  nombres  de  cette  co- 
lonne. 

2®.  Que  les  nombres  qui  font  à égale 
diftance , ou  de  celui  du  milieu  , fi  m efl 
un  nombre  pair  , ou  des  deux  moyens 
s’il  efi  impair,  feront  égaux  l’un  à l’autre. 

3°.  On  peut  obferver  que  la  fonune  de 
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tous  les  termes  d’une  bande  perpendicu- 
laire quelconque,  efi  égale  au  terme  cor- 
refpondant  d’une  progrefiion  géométrique 
double  , dont  le  premier  terme  fuit 
l’unité. 

Ainfi  , par  exemple  , on  trouvera  que 
le  huitième  terme  d’une  progrefiion  géo- 
métrique double,  qui  efi  128,  fera  égal 
à la  fomme  de  tous  les  nombres  que  con- 
tient la  huitième  bande  perpendiculaire. 

oye:^  la  table  de  Pafcal  ci  dejjus. 

Proposition.  Pierre  tenant  entre  fes 
mains  un  nombre  quelconque  de  jetions  de 
toutes  couleurs  ^ blancs  ^ noirs , rouges  ^ &c.  , 
parie  contre  Paul  que  , tirant  au  hafard  un 
nombre  quelconque  déterminé  de  jetions  y il  en 
tirera  tant  de  blancs , tant  de  noirs , tant  de 
rouges , &c.  On  demande  quel  cjl  le  fort 
de  Pierre  & celui  de  Paul  dans  tous  les  cas 
poffbles. 

R.  Il  faut  mutiplier  le  nombre  qui  ex- 
prime en  combien  de  façons  les  jetions 
blancs  que  Pierre  doit  prendre  au  hafard 
peuvent  être  pris  différemment  dans  le 
nombre  de  jetions  blancs  propofés  ; par 
le  nombre  qui  exprime  en  combien  de 
façons  les  jetions  noirs  que  Pierre  doit 
prendre  au  hafard  , peuvent  être  pris  dif- 
féremment dans  le  nombre  entier  de  jet- 
tons  noirs  propofés  ; multiplier  enfuit® 
ce  produit  par  le  nombre  qui  exprime 
en  combien  de  façons  différentes  les  jet- 
tons  rouges  que  Pierre  fe  propofe  de  tirer 
peuvent  être  pris  dans  les  jetions  rouges 
propofés  ; multiplier  de  nouveau  ce  pro- 
duit , &c. , & divifer  tous  ces  produits 
par  le  nombre  qui  exprime  en  combien 
de  façons  différentes  tous  les  jetions  en- 
femble  de  différentes  couleurs  que  l’on 
doit  prendre  , peuvent  être  pris  dans  tous 
les  jetions  propofés. 

L’expofant  de  celte  divifion  exprimera 
le  fort  de  Pierre,  ou  ce  que  Pierre  de- 
vroit  parier  contre  Paul  ,pour  que  le  parti 
fût  égal. 

Pour  rendre  la  démonffration  plus  facile 
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Sc  moins  abüraite  , je  vais  l’appliquer  à 
quelques  exemples  particuliers. 

Exemple  L Pierre  tient  deux  jettons 
blancs^  deux  jettons  noirs  & deux  jettons 
rouges.  IL  parie  que  les  ayant  mêlés  , & 
tirant  enfuite  trois  jettons  au  hafard  entre 
ces  Jlx , il  en  tirera  un  blanc  y un  noir  & un 
rouge. 

R.  II  faut  remarquer  que  s’il  n’y  avoit 
au  jeu  que  deux  jettons  noirs  & deux  jet 
tons  blancs  , il  y auroit  quatre  manières 
différentes  de  prendre  dans  ces  quatre  jet- 
ions deux  jettons  de  différentes  couleurs  ; 
car  chacun  des  deux  jettons  blancs  pour- 
roit  être  pris  avec  chacun  des  deux  jettons 
noirs,  ce  qui  fait  quatre  façons.  Main- 
tenant fi  à ces  quatre  jettons  on  en  ajoute 
deux  autres  rouges  , il  eft  clair  que  les 
quatre  façons  différentes  que  l’on  vient  de 
trouver  , pouvant  fe  rencontrer  chacune 
avec  chacun  des  deux  jettons  rouges,  le 
produit  qui  exprime  tous  les  coups  que 
Pierre  a pour  tirer  trois  jettons  de  diffé- 
rentes couleurs  entre  ces  fix  , fera  le  cube 
de  deux , c’eff-à-dire  qu’il  faudra  multi- 
plier le  nombre  qui  exprime  en  combien 
de  façons  différentes  un  jetton  noir  peut 
être  pris  dans  deux  jettons  noirs,  de  mul- 
tiplier ce  produit  par  le  nombre  qui  ex- 
prime en  combien  de  façons  un  jetton 
rouge  peut  être  pris  différemment  dans 
deux  jettons  rouges  ; ce  qu'il  falloit  dé- 
montrer. Or,  l’on  trouvera  par  la  table 
rapportée  ci-delTus,  que  fixehofes  peuvent 
fe  prendre  différemment  trois  à trois  en 
vingt  façons  , & par  conféquent  le  fort 
de  Pierre  fera  exprimé  par  la  fradion  ^ 
ou  I ; le  fort  de  Paul  fera  donc  exprimé 
par  la  fraction  -f,  de  par  conféquent  le  fort 
de  Pierre  feroit  au  fort  de  Paul  comme  deux 
eft  à trois  j ce  qu’il  falloit  trouver. 

Exemple  II.  Pierre  tient  cinquante- deux 
jettons  entre  fs  mains  , favoir  ; trei^^e 
blancs , treize  noirs  , treiry  rouges  , & 

treiry  bleus  ; ou , ce  qui  revient  au  même , 
un  jeu  entier  compofé  de  cinquante  - deux 


CAR 

cartes.  On  demande  en  combien  de  façons 
diférentes  il  peut , tirant  quatre  cartes  au 
haj'ard  dans  ces  cinquante- deux  , en  tirer 
un  carreau  , un  cœur  , un  pic  & un  trefle. 

R.  S’il  n’y  avoit  que  treize  carreaux  8c 
treize  cœurs,  il  y auroit  cent  foixante-neuf 
façons  différentes  de  prendre  dans  ces 
vingt- fix  cartes  deux  cartes  de  ces  deux 
efpeces  ; car  chacun  des  treize  carreaux 
pourroit  être  pris  avec  l’as  de  cœur , ce 
qui  fait  treize  , ou  avec  le  deux  de  cœur , 
ce  qui  fait  encore  treize;  de  ainfi  de  fuite, 
chacun  des  treize  carreaux  pourroit  être 
pris  avec  chacun  des  treize  cœurs  ; ce 
qui  fait  1 3 X 13,  c’eft-à- dire  cent  foixante- 
neuf  façons  de  prendre  un  carreau  de  un 
cœur  dans  vingt-fix  cartes. 

Préfentement  fi  à ces  treize  carreaux  êx 
à ces  treize  cœurs  on  ajoute  treize  trèfles, 
il  faudra  , pour  avoir  toutes  les  façons 
poftibles  de  prendre  un  carreau , un  cœur 
de  un  trèfle  , dans  ces  trente-neuf  cartes, 
multiplier  par  treize  les  cent  foixante- 
neuf  façons  préedentes  ,*  car  chacune  de 
ces  cent  foixante  neuf  façons  differentes 
pourra  fe  trouver  avec  l’as  de  trèfle  ; ce 
qui  fait  13x13x1,  et  avec  les  deux, 
ce  qui  fait  13  x 13  x 2,  c’eft-à-dire  trois 
cents  trente- huit  façons  différentes,  8c 
avec  les  trois,  ce  qui  fait  cinq  cents  fept 
façons  différentes;  de  ainfi  fucceftîvement 
chacune  des  cent  foixante-neuf  façons 
précédentes  pourra  fe  trouver  avec  chacun 
des  treize  trèfles  ; ce  qui  fait  13  x 13  x 13, 
c’eft-à-dire  deux  mille  cent  quatre-vingt- 
dix-fept  façons  différentes  de  prendre  un 
carreau  , un  cœur  de  un  trèfle^ dans  cent 
trente-neuf  cartes. 

On  obfervera  de  même  que  la  quatrième 
puiffance  de  treize  exprimera  en  combien 
de  façons  différentes  quatre  cartes  de  dif- 
férentes efpèces  , favoir;  un  carreau,  un 
cœur  , un  pic  de  un  trèfle  peuvent  être 
prifes  dans  les  cinquante-deux  cartes  ; ce 
quil  fallait  démontrer. 

Or , l’on  trouvera  par  le  problème  pré- 
cédent 
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çédent  8c  par  la  table  que  cinquante-deux 
cartes  peuvent  être  prifes  quatre  à quatre 
en  deux  cents  foixante  dix  mille  fept  cents 
vingt-cinq  façons  ; Sc  par  conféquent  le 
fort  de  Pierre  fera  exprimé  par  cette  frac- 
tion ^ ; Scie  fort  de  Paul 

pat  cette  autre  ; & par  conféquent 

le  fort  de  Pierre  fera  au  fort  de  Paul  ; ; 
■28^61  : : 2421(54  à-peu-près  : : 1:8,  en- 
forte  qu’il  aura  de  l’avantage  à parier  un 
contre  neuf,  & du  défavantage  à parier 
\jn  contre  huit. 

l'oyeT^^  pour  les  combinaifons  & les 
probabilités  des  jeux  de  hafard , tarcicle 
Arithmétique  du  Didionnaire  des  amufe- 
mens  des  fciences. 

Combinaisons  frauduleufes. 

Î1  n’efl  pas  indifférent  pour  les  joueui's 
honnêtes  &.  de  bonne  foi  d’être  avertis 
des  préparations  frauduleufes  que  de  pré- 
tendus grecs  , ou  fripons  , ont  de  tout 
temps  combinées  entre  eux  pour  faire  dif- 
paraître  les  hafards  du  jeu  , & s’affurer 
l’argent  de  ceux  dont  ils  veulent  faire  leurs 
dupes. 

Les  joueurs  prudens  favent  fe  précau- 
lionner  contre  les  coups  du  fort,  ou  du 
moins  en  diminuer  les  atteintes  ruineufes 
en  fe  réglant  fur  les  probabilités  des  évé- 
nemens.  C’eft  même  ce  que  les  calculs  8c 
les  recherches  de  plufîeurs  célèbres  ma- 
thématiciens, tels  que  les  Pdfcal  ,lesFermat, 
les  d’Alembert  , les  Montmor  & autres, 
pourront  leur  apprendre,  en  partie  , dans 
plufîeurs  articles  de  ce  didionnaire. 

Mais  nous  avons  auflî  penfé  que  l’habi- 
leté de  certains  joueurs  peu  fcrupuleux, 
devenant  funeûe  pour  l’homme  confiant 
qui  s’abandonne  témérairement  à la  for- 
tune , il  n’y  avoit  d’autre  moyen  de  le 
garantir  des  pièges  fecrets  qui  lui  font 
tendus  , que  de  manifefler  les  manœuvres 
ténébreufes  de  ces  grecs  perfides.  C’eil 
dans  cette  vue  que  nous  avons  cru  devoir 
ralfenibler  fous  l’article  de  combinaifons 

Jeux  mathématiques. 
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frauduleufes^  les  tours,  les  afluces  , les 
tromperies , les  diverfes  inventions  & les 
difpofitions  myftérieufes  que  nous  avons 
pu  découvrir  dans  quelques  traités  impri- 
més , principalement  dans  un  manulcrit 
ancien  8c  fingulier  d’un  joueur  , fur  le 
danger  de  rifquer  fa  fortune  contre  des 
inconnus  ou  des  étrangers  qui  circulent 
dans  toutes  les  académies  de  jeux  de  l’Eu- 
rope. 

Or,  voici  plufîeurs  de  ces  toxirs  dange- 
reux que  nous* avons  recueillis. 

Il  y a des  chambres  difpofées  d’une  cer- 
taine façon  par  l’artifice  de  ceux  qui  en 
font  le  théâtre  de  leur  tromperie  ; enforte 
que  tout  l’argent  qu’on  y joue  eft  un  argent 
fur  pour  eux. 

A quelques-uns  de  ces  réduits  fe  trouvent 
de  petites  fentes  cachées  dans  la  muraille, 
par  lefquelles  un  efpion  qui  eft  fecrette- 
rnent  placé  derrière  voit  toutes  les  cartes 
de  celui  qu’on  veut  duper , 8c  en  tirant 
une  petite  corde  qui  fait  remuer  un  long 
reffort  ajusté  par  deffous  la  table  fur  lequel 
le  trompeur  a le  pied  appuyé  ; félon  qu  ’il  la 
tireune,  deux , trois  & quatrefois  , & de  la 
manière  dontilaété  convenu  entre  eux  ,il 
lûifait  comprendre  aifément  les  cœurs,  les 
carreaux , les  trèfles  8c  les  piques  que  l’autre 
a dans  fa  main.  Celas’appelle  le  jeu  d'orgues. 
On  le  diverfifie  de  plufîeurs  manières, 
tantôt  faifant  cacher  l’aide-trompeur  dans 
une  armoire  faite  exprès  , tantôt  fur  le 
plafond  d’un  entrefol  , quelquefois  lui 
mettant  une  lunette  d’approche  à la  main  , 
ou  enfin  le  poflant  fi  bien  qu’il  ptiiffe  dé- 
couvrir facilement , par  l’optique  &;  les 
miroirs  placés  à cet  effet,  tout  ce  qu’a  la 
dupe,  pour  l’apprendre,  par  l’invention 
que  nous  avons  marquée  , ou  quelqu’autire 
femblable  , au  compagnon  qu’il  attrape. 

Tous  lieux  font  propres  à qui  cherche 
à tromper.  Par-tout  un  miroir  efl  aifé  à 
mettre  derrière  la  tête  de  celui  qu’on  veut 
prendre  au  trébucher  ; & même  s’il  efl 
L affez  fîmple  pour  laifl'er  voir  fon  jeu  à 
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quelqu’un  qui  foit  de  la  coterie  de  l’autre, 
bien  qu’il  falTe  mine  de  ne  le  pas  con- 
Hctître,  fabouiTe  recevra  de  rudes  attaques 
par  les  lignes  que  les  deux  camarades  s’en- 
ireferont. 

En  outre,  le  traître  qui  efl  auprès  de 
vous  raifonnant  de  choies  indifférentes  , 
demandatn  un  verre  de  vin  à un  valet  , 
commandant  qu’on  ferme  la  porte,  qu’on 
ouvre  les  fenêtres , qu’on  apporte  de  la 
lumière,  s’étudiera  de  comjjaencer  Ton  dif- 
cours  par  de  certaines  lettres  lignilicatives 
entre  eux  , pefant^fur  les  ipots  myllérieux  ; 
il  affcélerd  d'  entremêler -dans  les  expref- 
fions  certains  petits  juremens  qui  font 
d’ordinaire  l’embellillement  des  périodes 
de  ces  fortes  de  fripons  là  , & par  cette 
rufe  découvrira  à celui  qui  vous  triche  ( au 
piquet , par  exemple , ) quel  fera  votre 
port , afin  qu’il  ne  fe  défalTe  pas  de  fa 
garde  pour  gagner  les  cartes  , Sc  de  quelle 
couleur  vous  manquerez  afin  qu’il  écarte 
plus  hardiment  , lui  donnant  enfuite  les 
avis  néceffaires  pour  jouer  par  votre  côté 
le  plus  füible , Sc  principalement  pour 
éviter  le  capot  quand  le  cas  y échet. 

Morbleu , parbleu  ^fangbleu , ventrebleu  , 
fignifierontle  cœur ^ le  carreau^  le  trèfle^  le 
pique. 

V ertubleu  fera  un  quatorze  de  dix  ou 
de  valets  , par  la  ventrebleu  fera  celui  de 
dames,  de  rois  ou  d’as. 

Ma  fol  fera  une  quinte  de  dix  ou  de 
valets  , par  ma  foi  fera  la  quinte-major  ou 
de  roi  ; enforte  que  le  drôle  qui  aura  vu 
votre  jeu  pour  donner  à entendre  à l’autre 
qu’il  doit  porter  à la  quinte-major  de 
pique  grondera  après  le  valet  qui  lui  aura 
verfé  à boire;  ventrebleu^  dira-t-il , yèif  du 
coquin  ; ce  vin  là  par  ma  foi  nef  que  du 
vinaigre  ; ou  bien  fi  c’elf  en  hiver  , pefle  ! 
dira-t-il,  de  la  canaille  fe  retournant  vers 
la  cheminée.  Quoi  ! Manquerons-nous  de 
feu  tout  aujourd’hui  ? Le  P marque  le  pique, 
le  Q & l’M  la  quinte-majeure  , Sc  ainfi 
de  même  à tout  propos  , félon  le  jeu 
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auquel  on  joue,  Sc  le  lignai  dont  ils  feront 
convenus. 

Empêchera-t-on  un  feint  ami  qui  efl 
auprès  de  vous  , qui  parie  même  pour 
vous  comme  c’cll  la  coutume  de  tels  pen- 
dards  de  demander  à boire,  de  dire  qu’il 
fait  beau  temps , qu’il  a le  pied  engourdi , 
Sc  qu’il  a ma!  à la  tête  ; cependant  tout 
ce  qu’il  prononce  porte  coup  , ôc  il  ne 
dit  jamais  de  paroles  inutiles. 

Un  de  ces  jafeurs  à profit  feignoit  un 
jour  de  revenir  a’un  inventaire  où 
i’ellimation  , dilait  il,  étoit  faite  de  plu- 
fîeurs  nippes  , Sc  s’étant  affis  auprès  de 
la  dupe  enfeignoit  à l’autre  jufqu’à  la 
moindre  carte  de  fon  jeu  par  le  récit  qu’il 
faifoit  de  la  prifée  de  chaque  tableau , de 
chaque  tenture  de  tapifi'erie  , de  chaque 
montre  , de  chaque  pierrerie. 

Ils  étoient  convenus  enfemble  que  les 
coeurs  s’exprimeroient  par  les  écus  ; les 
carreaux  , par  les  louis  cT  or  ; les  trèfles  , 
par  les  pistoles  d’Efpagne.  Le  fix  valoir 
dix  louis  ou  dix  piftoles,  félon  fa  couleur; 
le  fept , vingt  ; le  huit , trente  ; le  neuf , 
quarante  ; & le  dix  , cinquante  ; le  valet  , 
cent;  la  dame,  deux  cents;  le  roi,  trois 
cents  ; Sc  l’as , quatre  cents.  Un  filet  de 
perles  de  quatre  cents  louis  , c’était  l’as  de 
cœur  ; des  pendans  d’oreilles  de  rubis  de 
deux  cents  pifloles  d’Elpagne  c’étoit  la 
dame  dépiqué,  Sc  ainfi  du  refie.  Main- 
tenant , pour  marquer  qu’il  avoit  trois  as 
ou  trois  dix , .il  ti  iploit  le  nombre  de  l’un , 
Sc  exprimoit  la  couleur  de  celui  qui  man- 
quoit.  Il  y avoit,  par  exemple,  difoit-il  , 
un  beau  diamant  de  douze  cents  louis  d’or, 
cela  vouloir  dire  qu’il  portoit  dans  fon  jeu 
l’as  de  cœur , l’as  de  trèfle  Sc  l’as  de  pique  , 
Sc  que  celui  de  carreau  lui  manquoit;  Sc 
ainli  de  même  pour  les  trois  rois , les  trois 
dames  Sc  les  trois  dix  , à l’exception  des 
trois  valets  qu’ils  ne  mettoient  qu’à  deux 
cents  cinquante,  pour  ne  point  confondre 
par  le  nombre  de  trois  cents  celui  de 
chaque  roi.  La  tierce  Sc  la  quarte  s’enten- 
doient  par  l’addition  de  ces  mots  beau  O 
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hon  , devant  chaque  louis  ou  piflole.  Beau 
marquait  la  tierce;  trois  cents  belles  pif- 
toles , la  tierce  de  roi  de  trèfles  ; bon,  la 
quatrième  ; quarante  bons  louis  , la  qua- 
trième balle  de  cœur.  Ces  autres  mots 
ajoutés  yù/"  table ^ fur  le  bout  de  la  table  ^ 
argent  fur  table  ^ argent  Jur  le  bout  de  la 
table  ^ (Sc  argent  comptant  marquoient  la 
quinte,  ialixième,  la  fepticme  , la  hui- 
tième &;  la  neuvième.  Trois  cents  pifloles 
fur  table , c’étoit  la  quinte  du  roi  de  trèfle  ; 
cent  louis  fur  le  bout  de  la  table  , c’éioit 
la  fixicme  du  valet  de  cœur  ; quatre  cents 
louis  d’or  argent  comptant,  c’était  la  neu- 
vième de  carreau  ; &:  pour  les  quatorze  , 
comme  il  n’efl  pas  befoin  d’exprimer  la 
couleur,  mille  louis  marquoient  celui  d’as; 
mille  louis  d’or  , celui  de  rois  ; mille  pil- 
toles  , celui  de  dames;  mille  pilloles  d’Ef- 
pagns,  celui  de  valets;  &;  mille  écus,  celui 
de  dix  ; & afin  que  rien  ne  manquât  pour 
circonftancier  tout  ce  qui  elt  du  jeu  de 
piquet,  cent  écus  exprimaient  la  blanche. 

Un  jeune  feigneur  qui  entendoit  la  mu- 
lîque  en  perfeètion,  ck  avoit  l’oreille  excel- 
lente , complotie  avecfon  maître  à jouer 
du  luth  pour  gagner  les  pilloles  du  fils 
d’un  financier  loge  dans  la  même  aubeige; 
c’étoit  d’ordinaire  au  piquet  qu’ils  paflbient 
enfemble  les  après-dînées.  Le  maître  ne 
manque  pas  de  paffer  dans  la  chambre  de 
fon  écolier  , comme  il  commençait  avec 
l’autre  la  première  partie,  & feignit  de 
vouluir  s’en  retourner,  puifqu’il  le  voyoit 
engagé  au  jeu  ; mais  le  jeune  feigneur, 
apres  bien  des  exeufes  de  ne  pouvoir  pour 
l’heure  recorder  la  leçon  , le  prie  de  re- 
mettre à fon  luiE  une  corde  qui  s’étoit 
rompue;  celui-ci  le  prend  auffi-tot  fur  le 
ciel  du  lit  , & accordant  cet  inflrument 
en  fe  promenant  dans  la  chambre  , voit 
les  cartes  du  financier  , & fuivant  les  ta- 
blaimes  qu’il  avait  faites  à ce  fujet  avec 
fon  difeif  le  , à mefure  qu’il  touche  à la 
chanterelle  ou  aux  autres  cordes,  il  lui 
indique  le  fort  & le  foibie  du  jeu  de  l’autre , 
fon  port  & quel  doit  être  le  lien.  Le  maître 
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& l’écolier  s’étoient  formés  entre  eux  une 
mémoire  artificielle  de  chaque  commence- 
ment de  plulieurs  petits  airs  nouveaux  fur  le 
luth  , parlefquels  fe  marquoient  & la  cou- 
leur, & la  carte,  èv  la  quinte , & le  quatorze, 
en  telle  forte  que  le  financier  ayant  joué 
&;  le  tout , & le  tout  du  tout  , perdit 
une  fomme  affez  ccnfidérable  pour  re- 
mettre en  fonds  le  jeune  marquis  qui  étoit 
entré  au  jeu  bien  plus  fourni  de  malice  que 
d’argent. 

Autres  remarques. 

Il  n’y  a pas  une  feule  carte  qui  , en 
fortant  des  mains  de  l’ouvrier,  n’ait  quel- 
que petite  tachefortuite,  blanche,  rouH'e  ou 
grifâire  , que  peuvent  fort  bien  remarquer 
ceux  qui  y regardent  de  près  , &;  qui 
favent  prendre  le  jour  pour  lesappercevoir. 
De  plus  , fi  un  fourbe  s’entend  avec  un 
Cartier  qui  fe  prête  à fes  friponneiies , il 
lui  fera  coller  fon  papier  de  deflus  de 
telle  manière,  qu’au  lieu  qu’il  a coutume 
d’être  de  droit  fil  par  le  long  , il  ne  laif- 
fera  que  les  cœurs  avec  les  petites  veines; 
ainfi  montant  en  pal  qu’on  appelle,  & les 
carreaux  les  auront  facés  en  large  , les 
trèfles  un  peu  biaifant  de  l’angle  droit  vers 
le  bas  en  bande,  & les  piques  au  contraire 
biaifant  de  l’angle  gauche  vers  le  droit  en 
barre;  ou  fi  la  conféquence , félon  le  jeu 
auquel  on  joue,  ne  va  qu’à  diftinguer  les 
as  & les  peintures  d’avec  les  petites  cartes, 
celles-ci  auront  les  veines  du  papier  en 
large  &;  les  autres  en  long  , en  forte  que 
le  fourbe  qui , en  donnant  , reconnoît 
l’as  ou  la  peinture,  fait  filer  fubtilement 
une  autre  carte  de  defibus  à la  place  de 
la  première  ; & il  y a des  joueurs  fi  llüés 
à faire  ainfi  filer  les  cartes  , que  ceux- 
mêmes  qui  les  furprenneni  de  cette  tri- 
cherie , y prenant  garde,  ne  peuvent  pas 
les  en  convaincre,  tarit  ils  la  font  adroi- 
tement. 

Un  étymologifle  ne  manquera  pas  de 
dire  que  c’ell  pour  cela,  fans  doute,  qu’on 
nomme  jiloux  ces  fileurs  de  cartes. 
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Une  autre  fupercherie  qu’on  appelle 
caries  coupées^  Te  fait  encore  chez  les  car- 
tiers  , ou  bien  les  trompeurs  la  font  eux- 
memes  , paffant  délicatement  les  cifeaux 
en  droite  ligne  de  l’un  & l’autre  côté  de 
chaque  quinte  baffe  qui , refiant  par  cette 
rognure  plus  étroite  que  les  as  &:  pein- 
tures, non -feulement  ils  les  fentent  fous  ! 
la  main , mais  encore  ils  font  fûrs , en 
donnant  à couper,  qu’on  coupera  les  plus 
larges  qui  leur  demeureront  au  talon.  Et 
quand  leur  tour  vient  de  couper,  ou  ils 
changent  de  cartes  en  prenant  de  non 
coupées,  ou  bien  des  coupées  à rebours, 
c’efl-à-dire  qui  aient  les  as  ôc  peintures 
rognés , ou  quand  ils  ne  peuvent  fe  dif- 
penfer  de  jouer  avec  les  premières,  ils 
coupent  d’une  certaine  maniéré  , enfon- 
çant les  doigts  entre  les  cartes,  qu’ils  ne 
donnent  point  dans  le  piège  qu’ils  tendent 
aux  autres. 

Si  le  hafard  veut  que  dans  un  jeu  il  y 
ait  une  ou  deux  cartes  plus  larges  ou  plus 
épaiffes  que  les  autres  , le  joueur  fripon 
qui  y aura  pris  garde  en  fait  fon  profit  j 
car  fous  prétexte  de  démêler  le  jeu,  il 
aura  mis  au-deffous  de  la  carte  la  plus  large, 
deux  as  ou  deux  peintures,  afin  que  1 autre 
en  les  coupant  les  lui  donne  ; ou  au-def- 
fus  fi  c’efl  l’autre  qui  efl  le  premier , afin 
que  lui  en  coupant  s’en  affure. 

Une  autre  tricherie  qu’on  appelle  le 
pont  ^ efl  lorfqu’on  voûte  une  partie  des 
cartesSen*  defius  & l’autre  en  deffous  , 
pour  faire  couper  dans  l’entre  bâillure  la 
dupe  qui  ne  s’en  mefie  point.  Pour  y re- 
médier , & pour  empêcher  qu’en  coupant 
on  ne  vous  attrape  de  cette  façon  ou 
d’autre  , le  meilleur  fecret  efl  de  bien 
mêler  après  celui  avec  qui  l’on  jouei  par 
là  on  renverfe  & on  rend  inutiles  les  pâtés 
qu’il  auroit  pu  faire  , en  entrelaçant  & 
aflèmblant  des  cartes  par  le  deffus  , par  le 
deffous  & dans  le  milieu  , & même  en 
dernier,  on  ne  doit  pas  négliger  non  plus 
de  bien  battre  devant  que  de  leur  préfen- 
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ter  à couper , afin  de  fe  mettre  à couvert 
de  toutes  les  tromperies  de  la  coupe. 

Autres  rufes. 

Celui  qui  veut  filouter,  ayant  préparé 
dans  les  plis  de  fa  main  un  peu  d’encre 
de  la  Chine , tâche  en  la  mouillant  de  fa 
1 falive,  à en  noircir  furtivement  un  as  ou 
peinture  , qu’il  en  approchera  par  un  en- 
droit de  la  tranche  de  l’un  & de  l’autre 
côté.  Il  lui  fera  alors  fort  facile , prenant 
fes  mefures  en  coupant , de  s’affurer  cet  as 
ou  peinture;  & quand  bien  même  il  au- 
roit oublié  fa  provifion  de  la  Chine  , il 
ne  iaiffera  pas,  feignant  de  mêler,  de  faire 
par  un  coup  de  doigt  de  petites  oreilles 
aux  as  ou  peintures  , par  le  moyen  def- 
quelles  non-feulement  en  coupant,  s’il  efl 
le  premier  , il  fe  fera  venir  dans  fon  jeu 
ces  cartes  qu’on  appelle  tccquées  ; mais 
même  en  donnant,  s’il  efl  dernier,  il  fe 
les  réfervera  faifani  filer  la  fuivante  ; car 
les  doigts  d’un  pipeur  font  auffi  fouples 
&:  auffi  plians  que  les  mains  des  joueurs 
de  gobelets.. 

Quelques-uns  de  ces  filoux  de  jeu, 
trouvant  trop  difficile  la  grande  attention 
qu’il  faut  avoir  pour  diflinguer  & retenir 
les  différens  petits  feings  qui  paroiffent 
fur  les  cartes  à l’inflant  de  leur  formation, 
fe  font  avifés  de  les  imiter  par  d’autres 
fignes  ajoutés  exprès  ,.  qu’ils  placent  avec 
ordre  pour  s’en  faire  une  mémoire  locale. 
La  Croix -de  - Malthe  efl  le  nom  de  cet 
artifice,  parce  que  quatre  petits  tirets  ainfi 
croifés  ^ en  cachent  tout  le  fecret.  Pour 
le  bien  comprendre  , imaginez-vous  une 
carte  coupée  par  la  tête  en  quatre  parties- 
égales,  comitie  peur  faire  quatre  longues 
fiches  qui  fe  liendroient  pourtant  encore 
enfemble  par  les  bouts  , & Payant  ainfi 
féparée  dans  votre  penfée  , quand  vous 
verrez  l’un  de  ces  petits  tirets  fur  le  haut 
de  l’efpace  de  la  première  fiche  que  vous 
imfurerez  en  votre  idée,  ce  fera  cœur  : 
fi  c’efl  vers  le  milieu  de  fa  carte  en- deçà 
fur  l’efpaçe  de  la. deuxième  fiche,  ce  fera. 
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la  marque  du  carreau  ; fi  c’eft  vers  le  mi-  1 
lieu  en-delà  fur  i’efpace  de  la  trcifuune  i 
fiche  , ce  fera  la  marque  du  trèfle  ; & fi 
enfin  tout  joignant  l’angle  gauche  fur 
l’efpace  de  la  quatrième  fiche  , ce  fera  la 
marque  du  pique. 

Et  pour  compafler  plus  jufte  les  tirets 
fur  les  cartes  il  en  faut  couper  une  effedi- 
vement  par  la  tête,  l’évidant  jufqu’à  un 
pouce  loin  du  bord  en  quatre  comparçi- 
mens  égaux  , & y laifl'ant , pour  faire  leur 
féparation , un  petit  entre-deux  étroit  en 
forme  de  herfe  à cinq  dents  ; cette  carte 
ainfi  évidée  , & préfeniée  fur  toutes  les 
trente-fix  &•  cinquante-deux  , l’une  après 
l’autre  , fervira  d’un  modèle  pour  trouver 
fans  fe  méprendre  la  place  de  chaque  tiret 
qu’on  tracera  avec  tan  morceau  de  pierre 
de  ponce  taillé  en  crayon  épointé  , ou 
même,  fi  l’on  veut,  avec  de  la  paille  mouil- 
lée, ou  encore  avec  du  jus  de  limon.  Main- 
tenant pour  reconnoître  par  ces  tirets  , 
outre  la  couleur  , qu’elle  efi  encore  la 
carte  qu’ils  fignifîent , vous  remarquerez 
que  quand  le  premier  tiret  \ , qui  efl 
droit  & pointu  par  en  bas,  fera  placé  au 
milieu  de  l’un  de  ces  quatre  efpaces  ima- 
ginés, le  bout  large  tout  contre  le  haut 
de  la  carte , ce  fera  aflurément  l’as  de 
cœur , de  carreau , de  trèfle  ou  de  pique  , 
félon  l’efpace  qu’il  occupera.  Quand  le 
fécond  tiret  ^ qui  fait  le  bras  droit  de  la 
croix  fera  airffi  tracé , tout  joignant  le  haut 
de  la  carte  , la  pointe  regardant  l’angle 
gauche  de  l’efpace  où  il  fera  pofé , il  mar- 
quera le  roi  de  la  couleur. 

Et  lorfque  le  troifième  tiret  qui  fait 
le  bras  gauche  de  la  croix  fera  auffi  tracé 
tout  en  haut  de  la  carte  en  face  , la  pointe 
regardant  l’angle  droit  de  fon  efpace  ^ il 
marquera  la  dame  de  fa  couleur. 

Semblablement  le  quatrième  tiret  A qui 
fait  le  bas  de  la  croix  tracé  tout  droit  la 
pointe  en  haut ,.  joignant  le  bord  de  la  carte 
au  milieu  de  fon  efpace  y marquera  le  valet 
de  fa  couleur. 


CAR  29 

, Ces  mêmes  quatre  tirets ,.  difpofés  de 
la  même  manière,  mais  tantfoit  peu  alifés,. 
c’efl  à-dlre  n’approchant  pas  tout  contre 
le  bord  du  haut  de  la  carte,  marqueront 
pareillement  le  dix,  le  neuf,  le  huit  le 
fept  de  leur  efpace  j & même  encore  , fi 
befoin  étoit,  le  cinq,  le  quatre,  le  trois 
& le  deux  feroient  marqués  des  mêmes 
quatre  tirets  , avec  cette  différenc^ue  le 
premier  , par  exemple,  marqueroit  l’as 
quand  il  joindroit  tout  contre  le  haut  de 
la  carte  ; marquerait  le  dix  , quand  il  s’en 
faudroit  de  l’épaifïeur  d’un  tefion  ; & le 
cinq  , quand  il  feroit  loin  dudit  bord  d’en 
haut  de  l’épaiffeur  d’un  écu  ou  de  deux  tef- 
tons,.  & ainfi  de  même  du  fécond  tiret, 
pour  le  roi,  le  neuf  &;  le  quatre  ; du  troi- 
lième,  pour  la  dame,  le  huit  & le  trois  • 
& du  quatrième , pour  le  valet , le  fept 
& le  deux,  chacun  dans  l’efpace  de  fa 
couleur. 

Refie  à parler  du  fix  qu’on  repréfente- 
roit  par  un  petit  point  • en  forme  de  la 
boule  faifant  le  milieu  de  la  croix  qui  feroit 
tracé  en  haut  de  l’efpace  de  la  couleur  y 
Sc  tout  cela  pour  être  obfervé  aux  deux 
extrémités  de  la  carte  au  bout  d’en  bas, 
comme  à celui  d’en  haut  , enfbrte  oue 
plufieurs  jeux,  marqués  de  femblables  ti- 
rets , faciliteront  au  fourbe  qui  les  aura 
aprêtés  une  parfaite  connaifîànce  de  toutes 
les  cartes  qu’il  touchera. 

De  la  même  pierre  en  crayon  dont  ces 
pipeurs  marquent  d’ordinaire  leurs  petits 
tirets  prefqu’invifibles  , iis  s’en  fervent  en- 
core pour  poncer  les  as  , de  manière  qu’é- 
tant plus  Cüulans,  & glifians  plus  aifément, 
ils  ont  l’adrelfe  en  coupant  de  fe  les  alTurer. 
Quand  la  carte  après  avoir  été  poncée  efl' 
encore  lilfée  par  deiïus  la  ponce  avec  la 
pierre  à lilTer  , cela,  devient  plus  fenfible 
au  taél. 

On  emploie  encore  la  prefie  , & jé  ne 
fais  quelle  autre  herbe  à cet  effet  j maisfur- 
. tout  les  pij  eurs  n’oublient  guères  de  faire 
i la  réferve  autant  qu’ils  le  peuvent». 
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La  réfave  elî  une  tricherie  qui  fe  peut 
ap}-liquer  à toutes  fortes  de  jeux  , que 
quelques  uns  font  très-fubtilement  , ca- 
chant deux  ou  trois  cartes  fous  la  main 
qu’ils  tiennent  appuyée 5 moitié  deffous, 
moitié  dcfi'us  la  carne  de  la  table  ^ & en 
reprenant  de  l’autre  les  cartes  après  qu’on 
aremclé,  ou  même  qu’on  a coupé.  Ils  favent, 
approchant  leur  main  droite  deleurgauche, 
donner  le  tour  & placer  làréferue  à leur  avan- 
tage ; que  s'ils  la  mettent  en  dernier  en  bat- 
tant les  caries  avant  que  de  donner  à cou- 
per, ils  vous  en  laifferont  en  delTus  une  ou 
deux  de  travers,  s’avançant  plus  que  les 
autres,  afin  que  ce  foit  par-ià  qu’on  coupe , 
comme  il  arrive  d’ordinaire.  Ou  bien  , 
vous  bâtiront  le  pont  ^ comme  il  a été  ci- 
delTtis  remarqué,  ce  qui  fait  qu’il  faut  tou 
jours  le  dtfier  de  ceux  qui  en  jouant  vous 
courbent  les  cartes  , parce  qu’ils  le  font 
rarement  fans  fujet,  ôt  que  c’ell  le  plus 
fouvent  parce  que  celles  qu’ils  ont  en  ré- 
ferve  étant  ainfi  pliées  fous  leurs  mains  , 
ils  accommodent  de  même  les  autres 
cartes,  de  peur  que  la  fourbe  ne  perçât  par 
la  difparité.  Combien  en  voit-on  de  ces 
adroits  fripons  qui  en  coupant  tiennent 
leur  réferve  fous  la  droite  vers  le  poignet, 
& la  font  fubtiiement  giiifer  en  polant  la 
coupe  en  bas  fur  l’autre  monceau  de  cartes 
qui  relie  auprès  , ce  qui  leur  leroit  encore 
bien  plus  facile,  coupant  en  long  fi  on  ne 
s’en  donnoii  de  garde. 

Un  Napolitain  avoit  rafiné  fur  cette  fub- 
tiüié  , & portoir  attaché  à fon  bras  gauche 
une  certaine  pi/teette  de  fer,  qui  par  le 
moyen  dhm  rellort  qu’il  faifoit  jouer  , ap- 
puyant le  coude  fur  le  bout  de  la  table  , 
s’avançoit  jurqu’au  milieu  de  la  paume  de 
la  main  , lui  apportoit  fa  carte  de  réferve, 
& lui  remportoit  fa  carte  de  rebut  félon 
le  jeu  où  tel  échange  pouvait  lui  être  le 
plus  profitable,  obfert'ant  de  fouvent  chan 
ger  de  caries  pour  éviter  la  rencontre  qui 
fe  feroit  pu  faire  de  deux  pareilles,  quand 
il  auroit  pris  d’un  autre  jeu  de  quoi  faire 
fa  réferve. 
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Voici  une  machine  qui  avoit  quelque 
rapport  avec  celle  du  Napolitain.  Un  drôle 
l’avoit  fait  faire  exprès  pour  tricher  au  jeu 
du  hocca  le  bout,  au  lieu  d’être  en  forme 
de  pincettes  , étoit  comme  une  cuiller 
qui  s’avançoit  aufii  jufqu’au  milieu  de  la 
paume  de  la  main  , & fe  retiroit  dans  fa 
manche  par  le  moyen  d’une  détente  qtti 
étoit  fous  le  bufe  de  fon  pourpoint  ; ôc 
quand  c’étoit  fon  tour  de  tirer  une  boule 
du  fac  , feignant  de  la  remuer  il  en  faifoit 
entrer  une  dans  fa  cuiller  , qui  fe  recouloit 
dans  fa  manche  , &c  en  aveignoit  une  autre 
dans  fa  main  , qu’il  donnoit  au  maître  de 
la  banque;  (k  tandis  que  chacun  s’empref- 
foit  pour  voir  le  point  de  cette  boule  ti- 
rée , lui  ne  s’occupoit  qu’à  reprendre  de 
la  cuiller,  fous  fon  manteau,  celle  qu’il 
avoit  remile  en  réferve  dans  fon  bras  ; un 
camarade  afiidé  qu’il  avoit  à fes  côtés  alloit 
dehors  en  avemdre  le  billet  pour  en  favoir 
le  point,  & la  lui  rapportoit  aufii-tôt  pour 
la  replacer  dans  la  cuiller  jufqu’à  ce  que 
fon  tour  revînt  de  remettre  le  bras  dans  le 
lac  , qui  alors  rendoit  à la  main  dans  la 
cuiller  la  boule  qu’on  lui  avoit  confiée. 
Cependant  le  coin^^agnon,  afiiiré  du  point 
qui  s’aiioit  tirer,  ne  s’étoit  pas  épargné  à 
le  charger  fur  le  tableau,  en  plein,  en  deux, 
en  quart,  en  tiers  fur  fa  mife  dans  la  licorne, 
&.  de  toutes  les  manières.  Ils  avoient  encore 
un  autre  moyen  pour  attraper  le  banquier, 
avec  gros  comme  une  noifette  d’une  efpèce 
de  poix  maftic  noire,  préparée  de  la  cou- 
leur du  bois  des  boules  dont  on  fe  fervoit, 
qu’ils  étendoient  avec  le  pouce  fur  l’une 
en  l’aveignaiu,  à un  doigt  près  de  fon  em- 
bouchure, ik  prenoient  foin  de  bien  re- 
tenir le  nombre  de  Ton  billet  ; puis  quand 
le  bras  fe  remettoit  dans  le  fac,  & qu’on 
parvenoit  en  tâtant  à lentir  lotis  fa  main 
la  boule  gaudronnée,  le  mot  du  lignai 
concerté  fe  donnoit  à l’autre  de  la  coterie, 
qui,  devant  (|ue  la  boule  fût  hors  du  fac, 
placoit  fon  argent  au  lieu  où  l’attendait  la 
recette. 


On  invente  quelquefois  des  jeux  tout 
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exprès  pour  attraper  ceux  qui  s’y  laifTe- 
rom  embarquer  ; témoin  le  trut-à-vent 
que  cinq  ou  fix  feigneurs  de  la  cour  d’un 
grand  prince  qui  ctoit  en  l’une  des  villes 
de  fon  appanage,  fuppoferent  être  un  jeu 
étranger  qui  fe  jouoil  avec  trois  flambeaux 
arrangés  d’une  certaine  fymétrie  , &:  un 
quatrième  qu’on  plaçoit  plus  ou  moins 
loin  des  autres,  en  difant  triit.  Les  termes 
les  plus  communs  en  ce  jeu  myllérieux 
étoient  t renet  & truvet  , pour  dire  j’ai 
gagné  ; bredouille  ^ quand  la  partie  étoit 
double;  & farfaille,  qui  fignilîoit  que  le 
coup  étoit  manqué.  Cependant  ceux  qui 
s’entendoient  avec  le  prince  pour  le  di- 
vertir, avoientmis  comme  lui  bon  nombre 
depifloles  fur  la  table,  doitt  le  ns  croiffoit 
& diminuoit  à chacun  à mefure  que  le 
flambeau  les  faifoit  trevet , bredouille^  ou 
farfaille ; fur  quoi  ils  feignoient  quelque- 
fois de  grandes  difputes  entre  eux  , lou- 
tenant  que  le  coup  n’étoit  pas  farfaille^ 
& alors  les  autres , après  avoir  foigneufe- 
ment  confidéré  la  pofition  des  flambeaux  , 
décidoient  s’il  étoit  farfaille  ou  non. 
Quelques-uns  des  furvenans  tentés , & 
par  l’envie  qu’ils  avoient  de  jouer  à quelque 
jeu  que  ce  fût , & par  l’éclat  de  l’argent 
comptant  , fe  mirent  du  pari  , & y per- 
dirent alfez  confidérablement  fans  avoir  pu 
comprendre  aucune  règle  du  jeu. 

Quant  au  quinze , il  peut  y avoir  autant 
de  tricheries  à ce  jeu  qu’à  pas  un  autre; 
car  outre  les  générales  qui  peuvent  s’y 
appliquer  , au  lieu  du  miroir  qu’on  cachoit 
anciennement  dans  le  pommeau  de  fon 
épée  ( ce  qui  palTeroit  à cette  heure  pour 
une  finefl’e  trop  grolTière)  on  fe  fert  main- 
tenant de  petites  glaces  miles  en  œuvre 
dans  des  bagues  qui  , tournées  en  dedans 
de  la  main  , reprcfentent  parfaitemetit  la 
carte  de  delTous  ; même  peur  lifler  les 
cartes  baffes,  on  a trouvé  l’iifage  d’un  cer- 
tain vernis  âpre  qui  fe  fent  fous  le  doigt 
aufli  bien  que  fe  fentent  les  peintures  par 
ceux  qui  s’y  font  fli’és.  En  tout  cas,  une 
épingle  efl  bientôt  lichee  en-dtlfous  de  la 


CAR  sr 

carte  fans  la  percer  ; félon  l’endroit  où 
fe  fent  fous  la  main  la  piquûre  qui  ell  ra- 
boteufe  , on  juge  d’abc rd  quelle  caite  on 
manie  ; il  y a même  encore  la  bolTe  qu’on 
fait  fu  r une  carte  en  y enfonçatit  le  doigt, 
ce  qui  fe  remarque  pareillement  en-deffous 
au  toucher. 

Un  joueur  qui  eflimoit  tout  fon  temps 
perdu  lorfqu’il  ne  fe  donnoit  point  au 
quinze,  au  brelan  , ou  à la  prime  , ne  s’em- 
barquoit  pourtant  jamais  au  jeu  qu’avec 
un  mafque  fur  le  vifage  , parce  qu’il  étoit 
défiant  au  pofTible , & qu’il  appréhendoit 
qu’on  ne  reconnût  à fa  mine  & au  chan- 
gement de  la  couleur  s’il  avoit  de  quoi 
louienir  les  défis  qu’on  lui  faifoit;  ce  qu’il 
connoilfoit  bien  admirablement  aux  autres, 
remarquant  bien  à celui-ci  que  les  veines 
du  nez  luienfloient  quand  il  avoit  beau  jeu; 
&c  à celui-là  , qu’il  rougilfoit  ou  qu’il  blê- 
milToit  lorfqu’il  fe  fentoit  engagé  mal-à- 
propos  à rifquer  de  tropgrolfes  vades.Une 
longue  étude  des  différens  figues  de  har- 
dielfe,  de  confiance  , d’incertitude  ôc  de 
timidité  en  de  pareilles  rencontres  l’avoïc 
rendu  infaillible  par  de  telles  conjectures. 

Il  ne  faut  pas  jouer  fi  on  ne  fait  toutes 
les  lufes  du  jeu  , non  pas  pour  s’en  fervir  , 
cela  feroit  d’un  malhonnête  homme,  mais 
pour  fe  garder  qu’on  ne  s’en  ferve  contre 
vous. 

Un  pipeur  alfez  connu  &;  fort  dangereux 
a fait  beaucoup  de  dupes  par  fes  fubtilités 
qu’il  efl  bon  de  dévoiler. 

Le  piquet  fans  fix  efl  le  jeu  où  il  ra- 
fîne  davantage.  Quand  il  efl  en  dernier  y 
il  tâche  à faire  la  réferve  en-delfous  , fe 
fervant  de  fa  grand’main  gauche  pour 
couvrir  trois  as  ou  trois  rois  ; la  peinture 
vers  la  paume;  & quand  on  a coupé, 
reprenant  le  jeu  de  la  droite,  il  le  remet 
fubtilement  lur  fa  gauche  ; enfuite  de  quoi 
non  content  de  cet  avantage,  s’il  reconnoît 
en  donnant  l’une  des  cartes  qu’il  a mar- 
quées par  le  coin  avec  un  coup  d’ongle  ^ 
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il  fait  adroitement  filer  celle  de  deflbus  , 
retenant  pour  lui  la  première  qui  devoit 
venir  à l’autre  ; même  fi  le  cas  y échet , 
il  écarte  deux  fois  mettant  les  trois  cartes 
de  fon  premier  écart  vis-à-vis  du  talon  , 
duquel  &.  de  fes  neuf  autres  cartes  il  fait 
un  fécond  écart  , reprenant  hardiment  le 
premier,  comme  s’il  ne  commençoit qu’à 
écarter  ; à la  fin  du  coup  comptant  fes 
levées  pour  voir  s’il  gagne  les  cartes  , il 
en  garde  louvent  quelques  bonnes  par  de- 
vers foi  pour  le  coup  fuivant.  Il  aura 
treize  cartes  en  premier  ; mais  que  lui 
importe,  il  fait  bien  à quoi  s’en  servir, 
ne  fût- ce  que  d’un  prétexte  pour  rebattre 
iorfqu’il  lui  arrive  l’un  de  ces  jeux  mifé- 
rables  qui  ne  fournilfent  pas  deux  cartes 
à porter.  Hors  cela  il  met  la  troifième  à 
profit , & pourvu  qu’il  y ait  dans  les  autres 
la  moindre  difpofiiion  à quelque  chofe, 
fa  main  couronne  l’œuvre  ; aulîi  efl-ce  en 
premier  qu’il  fait  fes  meilleurs  coups.  Il 
prend  toujours  tout  ce  qu’il  peut  prendre, 
& n’en  laiffe  jamais  .à  l’autre» 

S’il  avoit  huit  belles  cartes  à porter  , 
pour  aller  jufqu’au  fond  il  ne  rendroit 
point  fon  jeu  imparfait  ; il  gardera  toutes 
ces  huit  cartes  , mettant  fon  écart  bien 
plié  à fon  côté  droit , la  tête  ou  pointe 
de  cartes  qu’on  appelle  bord  à bord  de 
la  table;  puis  agençant  fecrettement  fur  la 
paume  de  fa  grande  patte  droite,  la  pein- 
ture en  dehors,  une  carte  ou  deux  qu’il 
a de  trop,  tandis  qu’il  montre  de  fa  gauche 
ce  qu’il  doit  compter,  Sc  qu’il  voit  l’autre 
occupé  à cela  , il  vous  plaque  ôc  étale  fa 
droite  garnie  en  delTous  de  fon  rebut  fur 
fon  écart  défedueux  , & le  tire  à lui  pour 
le  regarder  3 _en  gliffant  fa  main  qui  le 
conduit  hors  de  delfus  la  table  , comme 
s’il  y tenoit  en  couliffe  ; ôc  pour  que  cette 
adion  d’appliquer  ainfi  fa  main  fur  fon 
écart  pour  le  tirer,  ne  puiffe  le  convaincre 
de  tricherie,  il  affede  de  faire  toujours 
cela  , quand  même  fon  écart  efl  le  plus 
complet , avec  cette  différence  pourtant 
qu’alors  le  dedans  de  fa  main  efl  ouvert. 
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ôc  qu’elle  paroît  toute  entière  quelquefois  , 
quoiqu’avec  plus  de  circonfpedion ; il  fe 
fert  du  même  artifice , ôc  n’en  écarte  que 
trois , bien  qu’on  lui  en  laiffe  une  , fur 
de  prendre  fon  temps  pour  gliffer  la  qua- 
trième. Si  l’autre  joueur  venant  à s’apper- 
cevoir  de  la  tricherie  met  la  main  fur  l’écart 
avant  que  le  pipeur  y ait  fait  fon  applica- 
tion , qu’aura-L-il  à répondre  ? Je  ne  comp- 
terai rien,  monfieur , lui  dira-t-il,  fi  j’ai 
trop  de  cartes;  ôc  pendant  qu’il  voit  fon 
adverfaire  occupé  à vérifier  qu’il  lui  en  a 
lailTl'  une,  il  coule  furtivement  de  l’autre 
côté  quatre  cartes  fur  la  table  , n’oubliant 
pas  de  mettre  en-deifus  celle  qu’on  lui  aura 
laiffée,  puis  foutient  qu’il  n’a  pas  encore 
pris , montrant  le  talon  en  fon  entier , ôc 
à moins  qu’en  fe  précipitant  il  n’ait  fait 
un  paquet  de  cinq  au  lieu  de  quatre,  la 
raifon  paroitra  pour  lui  , Sc  la  dupe  fera 
contrainte  d’avouer  fa  mépiife. 

Si  le  rufé  fraudeur  n'avoit  en  premier 
que  quatre  bonnes  cartes  à porter , que 
fera-t-il  ? Avec  ces  quatre  bonnes  cartes  , 
il  en  garde  encore  trois  autres  les  plus 
méchantes  de  fon  jeu  , ôc  après  avoir 
compté  deux  fois  fur  la  table  avec  affeda- 
tion  les  cinq  de  fon  écart  qu’il  laiffe  épar- 
pillées , en  comptant  les  fept  autres  , il 
réferve  adroitement  les  trois  méchantes 
fous  fa  main  gauche,  la  peinture  contre 
la  paume  , ôc  mettant  devant  lui  les  quatre 
bonnes  bien  pliées  , de  peur  qu’on  ne  s’ap- 
perçoive  de  la  fraude,  il  foulève  de  deux 
doigts  de  fa  droite  le  talon , & plus  prefle- 
ment  qu’il  ne  peut  fe  dire,  le  pofefur  fa 
gauche , couvrant  les  trois  méchantes  cartes 
réfervées  , iefquelles  il  tire  tout  aufli  tôt 
en-deffous  de  fa  droite , en  les  comptant 
une , deux  ôc  trois  , ôc  les  remet  fur  la  table 
pour  fervir  de  talon  ; puis  foudain  mêle 
les  huit  fans  perdre  de  temps  à les  compter 
avec  les  quatre  de  fon  jeu  qu’il  doit  rendre 
par  cet  artifice , d’autant  meilleur  que  celui 
de  l’autre  en  efl  appauvri  s’il  arrive,  par 
un  hafard  extraordinaire,  que  malgré  toutes 
fes  rufes  il  ne  rencontre  que  du  fretin  dans 
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fes  huit  , Si  que  l’autre  , fans  rien  attendre 
du  talon , ait  déjà  un  jeu  tout  fait  qui  lui 
donne  la  partie  , il  a recours  à des  em- 
portemens  affreux. 

Le  pipeur  a cela  de  bon,  qu’il  efl  fort 
hdele  à pofer  le  jeton  quand  on  le  regarde 
faire;  mais  après  le  jeu  marqué,  pendant 
qu’il  occupe  les  yeux  en  montrant  de  fa 
maiji  gauche  ce  qu’il  a,  pour  lors  fa  droite, 
négligemment  étendue  fur  la  table  avec  un 
jeton  fous  le  pouce,  s’approche  petit  à 
petit  des  dixaines  marquées  pour  y faire 
l’addition  préparée,  ne  laiffant  pas  au  fur- 
plus  de  tâcher  en  comptant  de  gagner  deux 
ou  trois  points  de  plus  , Sc  quelquefois 
même  de  compter  , comme  par  inadver- 
tance, furie  jeu  de  l’autre,  quand  il  en 
a compté  davantage  que  lui , fauf  à fe  ré- 
trader  s’il  s’en  apperçoit. 

Les  tromperies  que  nous  venons  de 
rapporter  fe  peuvent  appliquer  à toutes 
fortes  de  jeux  , & au  lanfquenet  comme 
aux  autres.  Cependant  on  n’y  peut  ajouter 
la  tromperie  des  cartes  arrangées  , à moins 
qu’on  ne  foit , par  exemple  , huit  ou  neuf 
à l’entour  d’une  table  à jouer  au  lanfquenet. 
Si  quelque  filou  efl  de  la  compagnie  , quand 
il  aura  la  main  il  efcamotera  adroitement 
le  jeu  de  cartes  en  en  fubflituant  un  autre 
qu’il  aura  tout  prêt  à fa  place,  lequel  il 
débattra  fi  bien  , les  démêlant  une  à une  à 
plufieurs  reprifes  , que  cela  ôtera  l’envie 
aux  autres  de  les  rebattre  après  lui;  il  les 
donnera  enfuite  à couper  à qui  il  appar 
tiendra , & pourra  fans  aucun  rifque  parier 
de  faire  toutes  les  huit  devant  la  lienne  , 
fur  qu’il  fera  de  la  fuite  des  cartes  qu’il 
aura  ainfi  difpofées. 

Les  cartes,  quoique  battues  & coupées, 
ne  laifferont  pas  que  de  demeurer  dans  le 
même  ordre  auquel  elles  auront  été  mifes. 
En  voici  le  fecret  en  trois  petits  didons  qui 
en  facilitent  l’arrangement. 

Le  roi  veut  l’as  ; 

La  dame  dîme  les  fiens  , 

Et  le  valet  fuit  les  nouvelle». 

Jeux  mathématiques. 
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On  fait  fuivre  le  huit  après  le  roi , pu's 
l’as,  la  dame,  le  dix  & le  fix  ; le  valet , 
le  fept  & le  neuf  entremêlant  les  quatre 
couleurs  à fa  fantailie  , pique  après  cœur  , 
Sc  enfuite  trèfle  Sc  carreau.  Les  trente-lix 
cartes  ainfi  arrangées  , on  les  mêle  Sc 
démêle  , de  manière  qu’elles  fe  trouvent 
toujours  en  même  lituation  , Sc  pour  la 
coupe,  cela  n’y  fait  rien,  quand  bien  même 
on  les  recouperoit  dix  fois  ; car  par  quel 
bout  qu’on  commence  neuf  cartes  fe  fui- 
vront  toujours,  toutes  differentes  l’une  de 
l’autre,  & reviendront  au  même  ordre. 
Cependant  quand  chacun  des  huit  voit  que 
celui  qui  a la  main  n’a  point  carte  double, 
c’eft  à qui  recouchera  fur  la  fienne  Sc  fur 
celle  de  fon  compagnon  , & il  n’y  en  a 
point  qui  ne  veuille  bien  gager  le  double 
contre  le  fimple  qu’il  n’achevera  pas  la 
main  ; le  filou  fait  mine  d’abord  de  refuler 
le  pari , puis  enfin  l’accepte  , Sc  leur  en 
fait  tâter  jufqu’à  la  dernière. 

C’eft  à faire  payer  que  triomphent  d’or- 
dinaire les  pipeurs.  Mais  pour  amorcer  la 
happelourde  , ils  font  quelquefois  des  ga- 
geures qu’ils  font  aflurés  de  perdre,  prin- 
cipalement quand  par  de  telles  gageures 
ils  peuvent  engager  le  joueur  à apporter 
fur-le-champ  quelque  fomme  conlidérable. 
Suppofons  qu’on  joue  au  grand  piquet  , 
& que  celui  qu’on  veut  duper  foit  pre- 
mier en  cartes  , Sc  qu’il  ne  lui  faille  plus 
que  fept  ou  huit  points  , & à l’autre  un 
repique  , lui  venant  en  main  une  blanche 
dans  laquelle  foient  les  quatre  dix  Sc  une 
quintebaffe,  vous  voyez  bien  qu’il  a gagné 
fur  table , fa  blanche  fe  comptant  devant 
tout  autre  chofe  , Sc  quand  bien  même 
l’autre  l’auroit  auffi  , fa  quinte  baffe  lui 
donne  la  partie  ; cependant  le  filou  qui  a 
les  deux  quatorze  d’as  Sc  de  roi , une  qua- 
trième majeure  & cinquante-huit  de  points, 
Sc  tout  cela  devant  que  d’écarter , dit  qu’il 
n’a  pas  encore  perdu  , Sc  propofe  le  pari 
demandant , parce  qu’il  n’en  faucplusguères 
à l’autre  , qu’il  mette  cinquante  piffoles 
contre  dix  , Sc  fur  ce  qu’il  répliqué  peut- 
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être  n’avoir  pas  tant  d’argent  fur  lui  , le 
filou  offre  de  configner  les  dix  piftoles 
qu’il  met  en  mains  tierces,  jufqu’à  ce  que 
l’autre  ait  été  quérir  les  cinquante  fiennes, 
& confent  cependant  que  les  jeux  & le 
talon  foient  cachetés  avec  deséciiteaux  qui 
marquent  qui  eft  premier  ou  dernier  , & 
ce  qu’il  en  faut  à chacun.  La  dupe  fe  défie, 
mais  comme  il  ne  met  point  au  jeu  , il 
accepte  le  pari,  va  prendre confeil,  trouve 
qu’on  ne  peut  l’empêcher  de  gagner,  ôc 
cherche  dans  fa  bourfe , ou  celle  de  Tes 
amis  , de  quoi  apporter  pour  erndure  la 
gageure.  Qu’efi  il  arrivé  de  tout  ceci  ? Le 
filou  qui  s’éioit  bien  attendu  à perdre  Tes 
dix  piftoles  , avoue  , quand  les  jeux  font 
décachetés,  qu’il  a perdu,  &:  engage  l’autre 
feulement  à lui  donner  fa  revanche  d’un 
écu  la  partie,  comme  ils  jouoient  aupa- 
ravant. Ainfi,ils  joueront  trois  ou  quatre 
parties  but  à but  ; taniôi  le  filou  en  gagnera 
une  , tantôt  l’autre  la  regagnera  ; enfin  , 
viendra  quelque  coup  où  le  filou  n’ayant 
que  vingt  points  de  marqués,  l’autre  fera 
au  pique , & fe  verra  dans  la  main  , en 
premier,  avant  que  d’écarter,  une  fep- 
tième  major  de  carreau  ,,  l’as  & le  valet  de 
trèfle , l’as  Ôc  la  dame  de  cœur , ôc  le  dix 
de  pique. 

Avoir  une  feptième  major  en  premier , 
trois  as,  ôc  rompre  de  tout  à qui  ne  faut 
qu’un  foixante  ; il  femble  que  fi  l’adver- 
faire  vouloir  bien  encore  hafarder  un  pari 
on  feroit  volontiers  de  moitié  de  l’autre 
près  de  cent  piiloles  contre  dix.  Qu’ar- 
rivera-t-il ? 

On  n’en  gagera  que  foixante  contre  le 
filou  qui  en  mettra  quinze  des  fiennes. 
Chacun  écartera.  Le  filou  ne  pourra  pas 
rompre  la  feptième,  ni  les  trois  as  , mais 
il  aura  tous  les  piques,  hormis  le  dix  , & 
par  fon  point  empêchera  le  pique  à l’autre 
qui  en  comptera  fiulement  quarante  de 
ce  coup  là  avec  les  quarante-cinq  qu’il 
avait  au,  aravant,  enforte  qu’il  lui  en  faudra 
encore  quinze  pour  achever, la  partielle 
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filou  n’en  comptera  lui  que  huit  ou  neuf,. 
ôc  comme  par  méprife  fera  encore  l’autre 
premier.  Alors  le  filou  mêlera  les  cartes  , 
les  fera  couper  à l’autre  , & lui  donnera 
une  quinte  de  valet  de  trèfle  avec  l’as  , 
le  roi  ôc  le  valet  de  cœur,  le  roi  ôc  le  fix 
de  pique  , l’as  ôc  le  dix  de  errreau.  L’é- 
cart efi  bien  aifé  à faire  en  portant  la  quinte 
ôc  l’as  de  trèfle.  Dans  les  fix  cartes  qui  en- 
treront au  premier , fe  trouvera  le  roi  de 
trèfle  ôc  celui  de  carreau;  mais  malheureu- 
fement  la  première  des  deux  qu’il  laiffera 
fera  la  dame  de  trèfle.  Cependant  le  filou 
ne  fauroit  faire  plus  de  points  que  l’autre 
joueur  , mais  il  en  fera  autant  ayant  tous 
les  piques  , hormis  le  roi  ôc  le  fix.  Ainfi  , 
le  point  égal  , il  aura  la  fixième  de  dame 
benne , ôc  unquatorze  de  dames  que  l’autre 
ne  pourra  empêcher  ayant  écarté  celui' de 
rois. 

C’ell-Ià  fans  doute  un  coup  furprenant, 
ôc  qui  fuppofe  que  les  filous,  au  jeu  de 
piquet , favent  auffi  arranger  les  cartes  d’une 
manière  infaillible  pour  faire  donner  les 
gens  dans  le  panneau.  Voici  comment  ils 
s’y  prennent.  Ils  ont  plufieurs  jeux  de 
'cartes  tout  prêts,  tellement  difpofés  , & 
la  blanche  fi  bien  circonflanciée , & le 
fornante  rompu  nonobflanc  la  feptième 
major  ôc  trois  as,  & le  quatorze  de  rois 
nécefiité  d’être  écarté  ; tout  cela  efl  aufîî 
arrangé  par  avance  dans  de  certains  car- 
touches de  fer  blanc,  où  chaque  jeu  a fon 
réfervoir&  fa  layette  féparée.  Ce  cartouche 
qui  fera  de  quatre  jeux  de  cartes  féparées 
fe  peut  attacher  en  deffus  du  genou  , à 
l’abri  de  larg ’s  haut-de  chauffes,  ou  d’un 
long  vêtement  ; ôc  à toutes  les  niches  & 
enchauffures  de  chaque  jeu  il  y a une 
efpèce  de  reffort  qui  le  pouffe  dehors  quand 
l’on  veut , enforte  que  le  filou  qui  feint 
pour  l’ordinaire  d’être  ellropié  de  la  main 
gauche,  ôc  qu’il  ne  peut  pas  aifément  s’en 
aider  , après  qu’il  vous  aura  laiffé  mêler 
les  cartes  quand  il  vous  les  donne  à couper 
de  fa  droite,  il  couvre  de  fon  coude  cette 
main  gauche  retirée  vers  la  carne  de  la 
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table  J 8c  occupée  à s'y  fournir  d’un  autre  | 
jeu,  & en  rapprochant  la  droite  , il  coule  | 
Il  fubitement  au- dedans  de  fon  manteau  , 
ou  dans  le  bord  du  tapis  replié  en  forme 
de  fac , le  jeu  qu’on  vient  de  couper,  fai- 
fant  fembbnt  de  le  mettre  dans  fa  gauche 
en  laquelle  ce  jeu  efcamotté  paroît  au 
moment  que  l'autre  difparoît  fi  fubtile- 
nient  , qu’il  n’y  a perfonne  qui  n’y  fût 
trompée  , à moins  d’être  avertie  d’avance 
de  la  rufe.  Ou  bien  encore  , le  filou  ayant 
donné  les  cartes  à couper,  il  les  reprend 
de  la  main  gauche , les  tenant  négligem- 
ment la  pointe  des  cartes  penchée  vers  lui, 

& fe  garniffant  le  dedans  de  la  droite  d’un 
jeu  préparé  qu’il  a tout  prêt  fur  fes  ge- 
noux , ou  que  lui  donne  un  adjoint  qu’il 
a à fes  côtés , & ayant  l’i ndex  de  cette  main 
droite  appuyé  fur  la  carne  de  la  table  ; 
pendant  qu’il  amufe  les  yeux  de  l’autre 
par  quelqu’incident , il  foulève  fa  main 
droite  comme  pour  donner  des  cartes , 

& tandis  qu’il  l’approche  de  fa  gauche  lui 
portant  le  jeu  efcamotté,  elle  iailfe  pref- 
tement  tomber  l’autre  qu’on  a coupe,  ou 
dans  Ion  chapeau  qu’il  auroit  mis  renverfé 
fur  fes  genoux  comme  pour  y jetter  fon 
argent i ce  qu’il  fait  fi  adroitement,  qu’il 
feroit  très-difficile  de  s’en  appercevoir. 
Quelquefois,  pour  plus  grande'fûreté  , il 
s’ell  muni  d’une  machine  femblable  au 
cartouche  qu’il  attache  avec  deux  vis  fous 
la  table  , auprès  de  lui , & de  fon  pied 
( comme  un  gagne-petit  ) fait  tourner  le 
relTort  qui  lui  poulTe  dans  la  main  , quand 
il  en  efl  temps  , le  jeu  arrangé  , prenant 
toujours  garde  aux  yeux  de  celui  qu’il 
veut  duper,  & faifant  naître  quelque  con- 
tefte,  fi  beloin  efl,  fur  les  marques  , afin 
de  mieux  prendre  fon  temps  pour  fon 
elcamotterie  ; non-feulement  au  piquet, 
mais  même  aux  autres  jeux  , cette  finefle 
peut  avoir  lieuj  au  brelan,  par  exemple, 
le  tricheur  qui  aura  mis  ordre  à fes  affaires 
donnera  ( lorfqu’on  fera  le  plus  échauffé  ) 
trois  tricons , & aura  pour  lui  celui  de  j 
la  carte  tournée  , avec  quoi  il  remportera 
tous  les  relies  d’un  chacun» 
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Il  feroit  fans  doute  à defirer  qu’on  pût 
prendre  un  tel  fripon  fur  le  fait  ; 8c  pour 
s’en  aflurer , on  avoit  imaginé  de  paffer  le 
doigt  mouillé  de  fa  falive  fur  le  coin  de 
l’une  des  cartes  en-dedans  , & fi  l’on  ne 
trouve  plus  en  jouant  fa  marque  on  fe  le 
tiendra  pour  dit  ; mais  le  plus  fûr  eft  de  ne 
jouer  qu’avec  des  gens  qu’on  connoît  par- 
ticulièrement , malgré  l’attrait  que  les 
cartes  ont  pour  ceux  qui  ont  lapaffion  du 
jeu. 

La  combinaifon  d’un  jeu  de  cartes  a 
quelquefois  révélé  des  fecrets  par  la  dé- 
nomination des  lettres  de  l’alphabet  que 
l’on  eft  convenu  de  donner  aux  différentes 
cartes  , fm/ant  leur  rang  8c  leur  couleur. 

Il  y a des  coupes  de  piquet  qu’on  peut 
regarder  comme  des  demi-tricheries  , 6c 
qui  pourtant  font  permifes.  Par  exemple^ 
il  arrivera  quelquefois  que  qui  n’aura  qu’une 
quinte  major  en  premier,  6c  voudra  faire 
cartes  égales , prendra  fon  temps  comme 
l’autre  qui  a trois  as,  s’en  ira  de  la  couleur 
dont  celui-ci  pourroit  avoir  le  roi  gardé  , 
de  jetter  preftement  ce  roi  au  lieu  de  l’autre 
de  la  quinte  ; 6c  fi  on  ne  s’en  apperçoit 
qu’après  la  carte  lâchée,  ce  feralix  levées 
d’affurées. 

Autre  exemple.  Il  falloit  à un  joueur  de 
piquet  un  picque,  ou  un  capot,  pour 
gagner  une  partie  confidérable  j or  , il 
faifoit  le  picque  fans  une  dame  qu’il  avoit 
écartée,  6c  qui  encore  par  malheur  étoit 
la  feule  carte  qui  pouvoit  mettre  l’autrf 
joueur  ( à qui  il^  ne  falloit  plus  que  deux 
points  ) en  balance  pour  s’empêcher  du 
capot  ; le  premier  joueur  voyant  le  dan- 
ger , joue  fans  compter  les  trois  dames 
qu’il  n’avoit  pas  effedivement;  puis  en  jet- 
tant,  les  compte, 6c  feint  d’aller  au  pique; 
fadverfaire  le  lui  difpute,  6c  lui  fou  tient 
qu’il  ne  les  avoit  point  comptées  ; lui , 
affirmant  le  contraire,  demande  à parier 
( mais  une  fomme  légère  ) qu’il  les  a 
[ comptées  , âc  offre  de  s’en  rapporter  aux 
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afTiflans  ; le  pari  efl:  auiïi-tôt  configné  qu’ac- 
cepté , & ce  premier  joueur  eü  condamné 
comme  véritablement  ne  les  ayant  point 
comptées  ; cependant  l’autre  s’attendant 
lov; jours  à cette  dame  efl  capot  , & perd 
la  partie  , qu’il  eût  gagnée  fans  ce  tour 
d’adreffe. 

Daus  une  autre  partie  de  conféquence 
au  piquet  , il  s’agilToit  encore  du  capot. 
Le  moins  opulent  des  deux  joueurs  avoit 
mis  l’autie  à la  dernière  , enforte  qu’il  ne 
lui  relloit  plus  que  deux  as  en  main  qu’il 
préfentoit  l’un  apres  l’autre  comme  1(  s 
allant  lâcher  fur  la  carte  jettée  , atin  de 
tâcher  de  découvrir  à la  contenance  du 
compagnon  le  fort  & le  foible  fon  jeu  ; 
mais  lui  qui  voyoit  fon  adverfaire  entouré 
de  tant  de  gens  qui  s’attachoient  à fa  for- 
tune , s’avisa  de  lever  la  jambe  par-deflbus 
la  table  , à côté  de  fon  joueur  , & de  le 
poud'er  quand  il  préfentoit  l’as  qui  lui  nui- 
foit  au  capot , ne  remuant  point  quand  il 
montroit  celui  qu’il  appréhendoit  qu’il  ne 
gardât  ; le  joueur  aux  deux  as  fe  Tentant 
pouflé  crut  que  c’étoit  par  quelqu’un  de 
ceux  qui  étoient  auprès  de  lui  qui  auroit 
vu  le  jeu  de  l’autre  , ^ fe  défait  du  bon  as , 
non  fans  pefler,  quand  en  perdant  la  partie 
il  reconnut  le  panneau  dans  lequel  il  avoit 
donné. 

Les  pipeurs  ont  inventé  lesl^e^  de  pâtes, 
ainfi  qu’ils  les  appellent  ; les  des^  de  corne 
de  cerf,  porreufe  par  un  côté  , & lerrée  par 
l’autre;  les  de:^  chargés  ôc  d bouton  , & les 
de:^  de  pierre  qui  ne  font  marqués  que  de 
cinq  & fix  , & çx\zoxç,\ts  cornets  à double 
fond,  qui  fe  tournant  en  delTous  ont  par 
dedans  un  entre  deux  , comme  la  coque 
d’une  noix , recouvert  à moitié , enforte 
que  le  même  mouvement  de  la  main  qui 
met  au  jeu  les  dez  pipés , renferme  les  bons 
qu’on  vient  de  fervir  dans  le  cornet. 

Quand  on  joue  aux  cartes  avec  quel- 
qu’un dont  on  foupçonne  la  fidélité,  il 
faut  lur-tout  prendre  garde  au  mouvement 
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de  fes  mains  lorfqu’il  tient  jeu.  En  effet, 
il  y a des  efcamoteurs  qui  font  d’une  adreffe 
infinie  à ce  qu’ils  appellent  yû/re  paffer  la 
coupe.  Il  eft  bon  d’être  averti  de  la  manière 
dont  ils  s’y  prennent  pour  rétiflir  dans  leur 
delfein. 

On  entend  par  faire  paffer  la  coupe,  la 
dextérité  des  mains  pour  faire  venir  deffus 
le  jeu  une  certaine  quantité  de  cartes  du 
delTous.  Le  jeu  de  cartes  étant  placé  dans 
la  paume  de  U main  droite  de  l’efcamoteur, 
efi  embrafle,  d’un  côté,  par  le  pouce  qui 
revient  en  deffus , & de  l’autre  par  les  deux, 
trois  & quatrième  doigts  qui  reviennent 
auffi  en  deffus  vis  à-vis  du  p^uce  ; le  petit 
doigt  efi  plié  dans  l’endroit  où  l’on  veut 
faire  paffer  la  coupe  : la  main  gauche  couvre 
& embraffe  le  jeu  dans  toute  fa  longueur  , 
enforte  que  le  pouce  efi  au  bas  du  jeu  , 
le  fécond  doigt  tombe  à côté  du  pouce  de 
la  main  droite , & les  trois  autres  doigts  au 
haut  du  jeu.  Les  deux  mains  & les  deux 
parties  du  jeu  ainfî  difpofées , on  tire  avec 
le  petit  doigt  &:  les  autres  de  la  main  droite 
la  partie  du  jeu  qui  eft  deffus,  & on  y re- 
met avec  la  main  la  partie  de  deffous  fur 
le  deffus  du  jeu.  L’efcamoteur  a foin  de 
faire  fauter  cette  coupe  fans  que  les  cartes 
faffent  aucun  bruit , &;  fans  faire  trop  de 
mouvement  ; l’habitude  lui  donne  cette 
facilité.  Il  y a même  tel  efcamoteur  qui 
parvient  à faire  paffer  fubtilement  la  coupe 
d’une  feule  main,  fans  fe  fervir  de  la  main 
gauche. 

On  peut  être  auffi  dupé  au  jeu  du 
domino , comme  aux  cartes.  Defiez-vous  , 
par  exemple , de  ces  prétendus  myopes  qui 
baiffent  fouvent  la  tête,  pour  examiner  , 
fous  un  jour  favorable  , certaines  petites 
taches  accidentelles,  ou  tracées  à deffein 
fur  le  dos  des  dez  de  domino  ; lefquelles 
échappent  aux  regards  de  l’adverfaire  que 
l’on  a eu  foin  de  placer  à contre-jour.  Il 
fe  commet  auffi  des  infidélités  par  un 
joueur  avifé  qui  s’efi  exercé  , en  brouillant 
les  dez  , à écarter  avec  un  pouce  les 
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nombres  qui  lui  déplaifent  , & à attirer 
avec  l’autre  pouce  les  dez  qui  lui  font  fa- 
vorables. 

Cornet  , c’eft  une  forte  de  gobelet 
rond  & oblong  , fait  de  cuir , ou  de  corne, 
dont  on  fe  fert  pour  agiter  les  dez  avec 
lefquels  on  joue,  y 

Les  cornets  en  ufage  chez  les  anciens 
avoient  la  forme  d’une  petite  tour  , plus 
large  par  le  bas  que  par  le  haut,  avec  un 
col  étroit , ayant  au-dedans  plusieurs  dé- 
grés  qui  faifoient  faire  aux  dez  plufieurs 
cafcades  , avant  de  tomber  fur  la  table  de 
jeu;  c’ell  ce  qu’expriment  ces  deux  vers 
d’Aufone  : 

AUernis  vicihus  , ^uos  fruiplt  ante  rotatu^ 
Funduni  excujjt  per  cavabu%x  gradus. 

Les  pipeurs , c’efl-à-dire  les  fripons  au 
jeu  , ont  fouvent  inventé  des  cornets  à 
double  fond  , qui  ont  en  dedans  un  eutre- 
deux,  dont  iis  fa  vent  fe  fervir  dans  l’oc- 
cafion. 

Voyez  à l’article  Comhinaifons  fraudu- 
leufes. 


CROIX  ou  PILE,  {jeu  de') 

Ce  jeu  confifte  à jetter  en  l’air  une  pièce 
de  monnoie  , ou  une  médaille,  dont  on 
convient  d’appeller  un  côté  croix^&i  l’autre 
côté  pile.  Cette  pièce  étant  tombée  pré- 
fente une  de  fes  deux  faces  ; & l’un  des 
deux  joueurs  gagne  lorfque  la  face  , dite 
croix , ou  pile  , répond  au  nom  que  ce 
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joueur  a défigné  ; il  perd  lorfque  c’ell  le 
contraire.  On  examine  dans  le  Diâionnaire 
Als  Mathématiques , combien  il  y a à pa- 
rier qu’un  joueur  amènera  croix  en  jouant 
deux  coups  de  fuite.  Or , fuivant  les  prin- 
cipes ordinaires,  il  y a quatre  combinai- 
fons  J 


Premier  coup. 

Second  coup 

Croix. 

Croix. 

Pile. 

Croix. 

Croix. 

Pile. 

Pile. 

Plie. 

De  ces  quatre  combinailons  une  feule 
fait  perdre,  &:  trois  font  gagner.  Ilfemble 
donc  qu’il  y ait  trois  contre  un  à parier 
en  faveur  du  joueur  qui  jette  la  pièce.  Si 
l’mi  parioit  en  trois  coups  , on  trouveroit 
huit  ^^mbinaiibns  , dont  une  feule  fait 
{.erdre  & fept  font  gagner  ; ainli , il  y auroit 
fept  contre  un  à parier  ; mais  cela  eil-ii 
bien  exaét, fuivant  la  remarque  de  d’Alem- 
bert;  & pour  ns  prendre  ici  que  le  cas  de 
deux  coups,  ne  faut-il  pas  réduire  à une, 
dit  ce  favant  géomètre,  les  deux  combi- 
naifons  qui  donnent  croix  au  premier 
coup;  puifque  dès  qu’une  fois  croix,  par 
exemple,  elt  venu  , le  jeu  eh  fini  , & le 
fécond  coup  eh  compté  pour  rien.  Il  s’en- 
fuit de  là  que,  l'ulvant  fon  opinion,  il  n’y 
a dans  cette  hypotiicfe  que  deux  contre  un 
à parier.  Il  faut  dire,  par  la  même  raifon, 
que  dans  le  cas  de  trois  coups  au  lieu  de 
fept  il  n’y  a que  trois  contre  un  à parier. 
Sur  lefurplus  de  ce  prc  blême  , voyez  l’ar- 
ticle Croix  ou  Pile  , dans  le  Diclionnaire 
des  Mathématiques  d’après  l’article  if/tcy- 
clovédie. 
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DAMES. 


DAMES  A LA  POLONOISE.  (jeudi) 

Supplément  au  traité  du  jeu  de  Dames  inféré 
dans  le  Did.ionnaire  des  Jeux, 

(Quoique  ce  Jeu  foit  parfaitement  expli- 
qué dans  le  DiÆ  /iinaire  des  Jeux  , qu’il 
nous  foit  permis  d’ajouter  ici  un  fupplé- 
ment  de  quelques  coups  brillans  & favam- 
ment  combinés  de  ce  jeu , & des  differentes 
façons  de  le  jouer,  d’après  l’excellent  traité 
de  Manoury. 

Parties  combinées. 

Outre  le  jeu  de  dames  à la  polonoife  , 
qui  eff  le  plus  connu  , & le  plus  géné- 
ralement en  ufage,  il  y a différentes  façons 
de  le  jouer  qu’on  appelle  parties  combi- 
nées. 

1®.  La  plus  ufitéeeff  celle  où  des  joueurs, 
égaux  en  force , fe  donnent  réciproque- 
ment , en  commençant , une  dame  pour 
deux  pions , quelquefois  pour  trois.  Quand 
l’un  eff  plus  fort  que  l’autre  il  donne  plus 
de  pions. 

Z®.  Une  autre  eô  celle  où  l’un  des 
joueurs  , toujours  d’égale  force  , a cinq 
dames  & dix  pions  contre  l’autre  vingt 
pions. 

Ces  deux  efpèces  de  parties,  fur-tout 
la  dernière  , font  beaucoup  plus  difficiles 
que  la  partie  ordinaire,  parce  qu’elles  font 
plus  compliquées  , & qu’elles  exigent  par 
conféquent  plus  d’attention  Sc  plus  de 
calcul. 

3®.  Il  y a une  autre  partie  qu’on  appelle 
la  partie  diagonale dans  laquelle  les  pion^ 


font  rangés  de  façon  que  c’efl  la  ligne  du 
milieu  qui  eff  vide  en  commençant , & 
qui  tient  lieu  des  deux  lignes  qui  le  font 
ordinairement.  Cette  façon  de  jouer  eff 
affez  amufante. 

4°.  Deux  joueurs  de  dames  à la  polo- 
noife inventèrent  en  y jouant , & à l’occa- 
fion  d’un  coup,  une  nouvelle  marche  &; 
une  combinaifon  nouvelle.  Dans  leur  ma- 
nière, on  marchoit  & on  prenoit  en  tout 
fens,  en  avant , en  arrière , de  côté  & en 
face. 

Cette  manière , qu’on  appelle  à la  baby- 
lonienne y étoit  fufceptible  de  beaucoup 
plus  de  combinaifons , & occafionnoit  des 
coups  finguliers.  Ce  nouveau  jeu  a fait 
pendant  quelque  temps  négliger  celui  à la 
polonoife  , & peut-être  l’auroit-il  fait  ou- 
blier fi  l’on  eût  fait  pour  lui  un  damier 
particulier  qui  répondît  à l’étendue  de  fa 
marche.  Le  terrein  lui  manque  furies  da- 
miers aéluels,  il  faudroit  aufli  augmenter 
le  nombre  des  pions  à proportion , comme 
on  a fait  quand  on  a fubftitué  le  jeu  po- 
lonois  au  jeu  françois  ; le  champ  de  bataille 
trop  refferré , le  nombre  des  coinbattans 
trop  borné,  ne  permettant  pas  les  évolu- 
tions que  la  marche  néceffite,  le  jeu  n’a 
pas  fon  intégrité  , ni  par  conféquent  fe* 
agrémens  ; peut-être  auffi  ne  l’a-t-on  pas 
continué  à caufe  de  fes  difficultés.  Le  jeu 
polonois  a enfin  triomphé  de  ce  nouveau 
jeu  , comme  il  avoit  fait  du  jeu  à la  fran- 
çoife  qui  devoit  bien  lui  céder  à tous 
égards. 

y®.  Enfin  , il  y a la  partie  qui  perd- 
gagne  ^ ces  mots  l’expliquent  affez.  Mais 
ce  n’ell  pas  en  tout  i’inverfc  de  l’autre , 
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comme  Ton  titre  femble  l’annoncer.  Quoi- 
que le  gain  d’un  pion  foit  une  perte,  ainfi 
que  celui  de  la  partie,  il  faut  favoir  jouer 
le  pion  , & favoir  gagner  le  coup  comme 
à la  partie  ordinaire  , pour  favoir  faire  des 
pertes  , & fur- tout  à la  fin  , où  l’on  fe 
trouve  forcé  de  prendre  fans  pouvoir  l’é- 
viter , fi  l’on  n’a  pas  fu  fe  ménager  de  loin 
le  moyen  de  fe  débarraffer  de  tous  fes 
pions. 

Il  n’eft  pas  fi  aifé  qu’on  fe  l’imagine  de 
donner  à prendre  fans  s’expofer  à avoir 
foi-même  à prendre  plus  qu’on  ne  vou- 
droit.  Il  s’en  faut  au  furplus  que  cette 
partie  foit  aufli  favante  & aulfi  intéreffante 
que  l’autre  ; cependant  elle  peut  accoutu- 
mer à bien  compter  & à la  précifion  du 
coup.  Un  bon  joueur  la  joue  ordinaire- 
ment ayant  fes  vingt  pions  contre  un  autre 
joueur  qui  n’en  a qu’un  , & fait  faire 
prendre  fes  vingt  pions.  En  l’elfayant  de 
cette  manière,  les  commençans  pourront 
en  tirer  quelque  profit  pour  la  partie  ordi- 
naire. 

Différentes  pojîtions  dans  lefquelles  il  a été 

fait  des  coups  brillans  & favamment  com- 
binés. 

Ces  coups  ne  font  pas  tous  de  la  même 
force  , mais  il  n’y  en  a aucun  qui  ne  dé- 
note un  habile  joueur. 

( I ) Coup  de  Marchan D. 

On  le  met  le  premier  à caufe  de  l’an- 
cienneté , quoique  la  pai'tie  foit  plus  avan- 
cée que  plufieurs  de  celles  qui  fuivent. 

Us  blancs,  l-jy  XI,  23,  27,  31,  33  , 36,  37  . 

38, 40^44 

Les  noirs.  1,5, 6,  7, 8,  9,  10,13,20,25  , 
i6,  30. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Us  noirs. 

L coup,  23  à 19.  . . . 15  à 24. 

IL  33  à 29.  . . . 24  à 42. 


Les  blancs. 

Les  noirs. 

III.  coup.  37  à 48.  . 

26  à 37. 

IV. 

x-j  à U.  . 

6 à 28. 

V. 

36  à 31.  . 

37  à 26. 

VI. 

27  à 21.  . 

26  à 17. 

VII. 

40  à 34.  . 

30  à 39. 

VIII. 

44  à 24.  . 

perdu. 

(^) 

17  contre  17. 

Les 

blancs.  l6  , , 

28 

35. 

3^^  37. 

38 

.39.40.4^.43. 

45. 

49. 

Les 

noirs.  2,3,4, 

7,8,  9,  10,  II, 

I»  i 

U > U . 

16 

, 17, 18,  19 , 22. 

Le 

coup  efi  beau 

> 

mais  un  fort  joueur 

ayant 

les  noirs  , & 

jouant  contre  fon  infé- 

rieur 

, pourroit  remettre  la  partie. 

E X É c 

U 

T I 0 N. 

Les  blancs. 

Les  noirs. 

I.  ccrup.  29  à 23.  . . 

. 

p.  de  18  à 29. 

II. 

33  à 24.  . 

• 

p.  de  22  à 44. 

III. 

35  à 30.  . . 

• 

p.  de  44  à 35. 

IV. 

27  à 22,  . . 

. 

p.  de  17  à 28. 

V.  p. 

de  32  à 5.  . . 

• 

ont  perdu. 

(3  ) 

ly  contre  ly. 

Les 

blancs.  25,  26, 

^7 

,28,  30.  3^.3^. 

33. 

35. 36. 

37 

.40. 4t.  45.48- 

Les 

noirs.  6,7,8, 

9. 

Il  , 15  , 14  , 15  , 

17,  18, 

19 

, 21,  23  , 24. 

Très-beau  coup , 

fort  compliqué. 

E X É c 

U 

T I 0 N. 

Us  blancs. 

Les  noirs. 

I.  coup.  25  à 20.  . . 

. 

p.  de  14  à 34. 

IL 

40  à 20.  . . 

. 

p.  de  15  à 24. 

III. 

35  à 30.  . . 

• 

p.  de  24  à 35. 

IV. 

4;  à 40.  . . 

. 

p.  de  35  à 44. 

4® 
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Les  blancs, 

V. coiip,  53  à 29 

VI.  28  à 21 

VII.  p.  de 52  à I.  D. . . 

VIII. p.de  I à 17 


de  2j  à 34. 
de  17  à 28. 
de  ri  à 32. 
perdu. 


(4)  15-  contre  î;- 

Les  blancs,  27^28  , 3^j  33  5 35’  37>  3^  ’ 

39, 40  J 41, 43,  44,  45  > 4*- 

Les  noirs.  5,6,7,  8,  9,  il  , 13,  14,  i6, 
17,  18,  19  , 25  , 24 , 26. 


Moins  compliqué  que  le  précédent, 

EXÉCUTION. 


Les  blancs. 

I.  coup.  35  à 30 

II.  33  à 29 

III.  p.  de  39  à 30 

IV.  27  à 22 

V.  p.  de  31  à 21 

VI.  28  à 23 

VIT.  37  à 32 

VIII,p.de42  à 2 

( ; ) on. 


Les  noirs. 

p.  de  24  à 35; 

p.  de  23  à 34. 

p.  de  35  à 24. 

p.  de  18  à 27. 

p.  de  16  à 27. 

p.  de  19  à 28. 

p.  de  28  à 37. 
on  voit  quils  ont  perdu, 

16  à 16. 


Les  blancs,  22  , i;  , 27 , 28  , 30  , 32,55,  54  , 
35’  37’  3S’  39’  40,43’  4^,47- 


Les  noirs.  2,  6,  7,8,  9,  10,  ii,  13,  14, 
15  , 16,  18  , 19,  21  , 24,  26. 

Le  coup  efl  beau  , quoiqu’il  ne  finifle 
pas  la  partie;  mais  l’on  verra  que,  malgré 
les  pions  qui  relient  de  part  &;  d’autre , les 
noirs  ont  gagné  forcé. 


EXÉCUTION. 


Les  blancs, 

ï.  coup.  2f  à 20 
II.  28  à 23 
JII.  p.  de  30  à 19. 


Les  noirs, 

p.  de  14  à 25. 
p.  de  19  à 17. 
p.  de  13  à 24. 


les  blancs. 


Les  noirs. 


IV.  coup.  34  à 30, 

V.  p.  de  40  à 20. 

VI.  37  à 31, 

VII.  p. de  33  à 15. 

VIII. p.de58  à 27. 


p.  de  25  à 54. 
p.  de  I)  à 24. 
p.  de  26  à 28. 
p.  de  21  à 32. 
ont  perdu. 


Il  relie  aux  noirs  huit  pions  contre  fept 
blancs , mais  vous  voyez  que  rien  n’em- 
pêche les  blancs  d’aller  à dame. 


(^)  Pojîtîon,  I y contre  I y. 

Les  blancs,  14,  24,  25  , 30,  32,  33  ’ 35  ’ 37’ 
38 , 41 , 42 , 46,47, 48, 49. 

Les  noirs,  l , 5 , 4 , ; , 6 , 7 , 8 , u , 15  , 16, 
18,  21 , r; , 26,  27. 

Coup  très-compliqué. 


EXÉCUTION. 


Les  blancs, 

I.  coup,  14  à 10. 

II.  24  à 10. 

III.  30  à 10. 

IV.  33  à 29. 

V.  37  à 31. 

VI.  38  à 32. 

VII. p,de42  à 2 


Les  noirs, 

p.  de  5 à 14. 
p.  de  15  à 24. 
p.  de  4315. 
p.  de  23  à 34- 
p.  de  26  à 28. 
p.  de  27  à 38. 
ont  perdu. 


(7)  Pojition.  i4contrei3. 

Les  blancs,  18 , 22  , 28 , 32  , 33  , 35  , 36  , 37  , 
38, 42 , 43, 48,49. 

Les  noirs,  6,  8, 9,  lO,  il  , 14,  16,  17,  19, 
20,  21  , 24,  25  , 26. 

Combinaifon  alTez  difficile  à trouver. 


EXECUTION, 


Les  blancs. 


Les  noirs. 


I.  coup,  33  à 29 p.  de  24  à 33, 

II.  28  à 39 p.  de  17  à 28. 


\ ' 
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Les  blancs.  Les  noirs. 

III.  coup.  32.  à 23 p.  de  19  à 28. 

IV.  37  à 32 p.  de  28  à 37. 

V.  42.  à }i p.  de  26  à 37. 

VI.  48  à 42 p.  de  37  à 48. 

VII.  de  39  à 34 p.  de  48  à 30. 

VIII. p.de35  à 2 perdu. 

( 8 ) Pojîtion.  à 13. 

Les  blancs.  20  , 27  , 29  , 3 l , 34  j 31  j 5 37  ^ 
40,41  J 46, 48,  49. 

Les  noirs.  2,354,5,6,7,8,  lO,  II,  16  j 
17,  18  , 22,  26. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

. . p.  de  10  à 19. 

. . p.  de  16  à 27. 

. . p.  de  26  à 28. 

. . p.  de  18  à 29. 

. . perdu. 


l.  coup.  20  3,14, 
II.  27  à 21, 

m.  37  à 3^' 

IV.  de  29  à 23 
X.  p.  de  34  à I 


(p  ) Pojîtion.  12  à 12, 

Les  blancs.  22 , 27  , 28 , 29 , 3 1 , 32  , 37  , 38  , 
40,  41 , 42,  43. 

Les  noirs.  4,5,  6,7,8,9,11,16,  17, 
19,  15 , 26. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  19  à 24 p.  de  19  à 30. 

II.  40  à 34 p.  de  30  à 39. 

III.  28  à .23 p.  de  17  à 19. 

IV.  38  à 33 p.  de  39  à 28. 

V.  p.  de  32  à I perdu. 

(10)  Pojîtion.  12  à 12. 

Les  blancs.  16  , 22  , 26  , 27 , 28  , 3 I,  32,  36, 
37.  3S.  39.49- 

Les  noirs.  I , 2 , 6,  7 , 8 , 9,  10,  11,13,  I7, 

19. 40- 

Jeux  mathématiques. 
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EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  26  à 21 p.  de  17  à 26. 

II.  39  à 34 p.  de  40  à 29. 

III.  27  à 2x p.  de  26  à 17. 

IV.  de  28  à 25 p.  de  29  à 27. 

V.  p.  de  32  à 5 perdu. 

On  prend , comme  vous  voyez , la  dame 
blanche  fur  le  coup.  Mais  les  blancs  ayant 
6 pions  contre  y doivent  gagner  à force 
égale.  Il  n’ell  pas  à préfumer  que  le  joueur 
qui  feroit  un  pareil  coup  ne  fût  pas  mettre 
à profit  un  pion  d’avantage. 

(il)  Pojîtion.  13  à 13. 

Les  blancs.  28,  30,  32  , 33  , 34,  3^  » 37  > 3^  » 
59.  43 . 45 . 48 . 49- 

Les  noirs.  2,  3, 5, 7,  8, 9,  12,  13,  15,  16, 
18,  25  , 26. 

Coup  allez  fimplej  &;  bon  pour  les  com- 
mençans. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  34  à 39 p.  de  25  à 23. 

II.  p.  de  18  à 19 p.  de  13  à 24. 

III.  de  37  à 31 p.  de  26  à 28. 

IV.  p.  de  3 3 à 4 perdu. 

(12)  Pojîtion.  14  à 14. 

Les  blancs.  27 , 28  , 32  , 37 , 38  , 39 , 40,,  42  , 

43.44.45.47.48.49- 

Les  noirs.  2 , 5,7,  9 , 10,  ii,  12,  13  , 14  , 
15,  16,  19,  i6,  29. 

Ce  coup  n’eft  pas  extraordinaire , mais 
il  eft  bon,  & il  prouve  qu’il  faut  favoir 
perdre  un  pion  pour  fauver  la  partie.  Il  n’y 
a que  les  joueurs  vraiment  forts  qui  con- 
noiffent  le  prix  d’une  perte  volontaire  , 
comme  il  n’y  a que  les  foibles  qui  fe 
fondent  fur  le  nombre. 
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EXÉCUTION, 


l£S  blancs. 

I.  coup,  39  à 34, 

II.  de  34  à 23, 

III.  de  28  à 23. 

IV.  de  37  à 31 

V.  de  17  à 21, 

VI.  de  38  à 32. 

VII. p.de42  à 4. 


hes  noirs, 

p.  de  13  à 18. 
p.  de  29  à 18. 
p.  de  18  à 29. 
p.  de  26  à i8. 
p.  de  16  à 27. 
p,  de  28  à 37. 

jperdu. 


Vous  voyez  que  ce  coup  n’a  lieu  que 
parce  que  les  noirs  ont  voulu  ménager  un 
pion  ; l’ayant  ménagé  au  premier  coup  , 
ils  dévoient  au  moins  au  fécond  coup  re- 
garder leur  jeu,  faire  le  facrifice  pour 
empêcher  les  blancs  d’aller  à dame;  ce  qui 
leur  a alTuré  la  partie. 


(13)  Pojîtion.  13  à 13. 


Les  blancs.  17,21  ^ 27,28,  32,  35,  34,39  , 
40,41,43,44,4;. 

Les  noirs.  6 , 7 , 8,  9 , ii  , 13  , 14,  18,  19, 
20,  13,  14,  3;. 


EXÉCUTION. 


Les  blancs. 

I.  coup.  33  à 29 

II.  43  à 38 

III.  34  à 29 

IV.  17  à II 

V.  44  à 39 

VI. p.de  18  à 37 

VII. p.de32  à I 


Les  noirs. 

p.  de  14  à 33. 

p.  de  33  à 42. 

p.  de  23  à 43. 

p.  de  8 à 17. 

p.  de  3;  233. 

p.  de  17  à 18. 

perdu. 


(14)  Pofition.  12  à 12. 

‘ l^esblancs.  2;,  30,31,  32,  3;,  36,  37,40, 
41  , 4i,  43 , 4;. 

Les  noirs,  i,  3,6,7,  9,  13,  18,  19,  13, 
24,  16, 29. 

Très-beau  coup. 


Les  blancs, 

I.  coup.  32  à 28 

II.  37  à 28 

III.  28  à 23 

IV. p.de  30  à 8 

V.  40  à 34 

VI. p.de  3;  à 4 

(ly)  Pojîtion.  ] 

Lesblancs.  17,23,17, 
38,45,48. 

Les  noirs.  3 , 6,  7 , 9 , 
20  , 26. 


Les  noirs. 

p.  de  23  à 32.’ 
p.  de  16  à 39. 
p.  de  19  à 28. 
p.  de  3 à 12. 
p.  de  19  à 40. 
perdu. 

I à II. 

i8,  3o>  35  > 37> 

13  i i4>  ^ 19, 


Ce  coup  annonce  bien  de  la  précifion 
& de  la  netteté  dans  le  joueur.  Vous  verrez 
quand  vous  aurez  trouvé  le  coup  , que  , 
quoiqu’il  relie  aux  blancs  moins  de  pions 
qu’aux  noirs,  ceux-ci  ne  font  pas  d’une 
grande  utilité  au  joueur  qui  les  a. 

EXÉCUTION. 


Les  blancs. 

Les  noirs. 

I.  coup.  17 

à 

Il 

p.  de  6 à 

17' 

II. 

^7 

\ 

a 

21 

p.  de  16  à 

17* 

III. 

28 

à 

22 

p.  de  17  à 

19. 

IV. 

37 

à 

31 

p.  de  16  à 

37' 

V. 

38 

à 

3^ 

p.  de  37  à 

28. 

VI. 

30 

à 

H 

p.  de  19  à 

30. 

VII.p. 

de;; 

\ 

a 

2 

perdu. 

(16) 

Pojîtion. 

14  à p. 

Lesblancss  27, 28  , 32,  37  > 58  > 39 i 43  1 49  j 

;o. 

Les  noirs,  i,  2,6,7,  8,  ii,I4j^^>^7> 
21 , 24,  16  , 19, 40. 

Très-beau  coup  pour  aller  à dame.  Il 
relleroit  aux  noirs  alfez  de  pions  pour  fe 
défendre  s’ils  n’étoieni  pas  placés  comn>e 
vous  allez  voir. 
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EXÉCUTION. 


Les  blancs.  Les  noirs, 

I.  coup.  i8  à 2.3 p.  de  it)  à 18. 

II*  39  à 34 p.  de  40  à 19. 

III.  38  à 33 p.  de  Z9  à 38. 

IV.  37  à 31 p.  de  26  à 28. 

V.  43  à 5 D...  p.  de  21  à 31. 

VI.  p.de  3 à 3 perdu. 


Les  blancs. 

III.  coup.  34  à 30 

IV.  44  à 39 

V.  p.  de  28  à 37 

VI.  p.de  32  à 3 

( ip  ) Pojition. 


Les  noirs.. 
p.  de  ij  à 43. 

p.  de  3J  à n* 

p.  de  17  à 28. 

perdu. 

Il  à II. 


Les  blancs.  24 , 29  , 3 1 , 34  , 36  ^ 37  ^ 41  ^ 43 
46 , 49  , ;o. 


V ous  voyez  qu’aucun  des  fix  pions  noirs 
ne  pL.ut  jouer. 

(17)  Pofition.  Il  à II. 

Les  blancs.  2;,  17,  28.  30^  34j  31  ^ 37>  39. 
40.  47>  49- 


Les  noirs.  8,  ii,  12,13,  14,  17,  18,  22, 
^8, 32, 3;. 

Ce  coup  n’étoit  pas  alfé  à parer,  à moins 
que  le  joueur  des  noirs  n’eût  été  de  la 
première  force,  Sc  n’eût  pris  bien  garde  à 
ion  jeu  , le  coup  étant  difficile  à voir. 


Les  noirs.  3 , 4 , y , 8 , 10  , 14,  ly  , 17,  19  , 
20 , 24. 


Ce  coup  efl  aifé  à trouver. 

EXÉCUTION. 


Les  blancs. 

I.  coup.  28  à 23.  ... . 

II.  p.  de  3c  à 19 

ïll.p.de  25  à 14 

3V.  39  à 33 

V.  35  à 2 

(18)  Pofition. 


Les  noirs. 
p.  de  19  à 28. 
p.  de  14  à 23, 
p.  de  10  à 19. 
p.  de  28  à 30. 
perdu. 

Il  à II. 


Lesblancs.  22  , 2;  , 28,  32,  33  , 34,  38,  39  , 
40 , 44 , 4J. 

Les  noirs.  1,6,7,9,11,  14  , 16  , 17,19, 
35- 


EXÉCUTION. 
Les  blancs. 


I.  coup.  24  à 19 

II.  34  à 30 

III.  31  à 27 

IV.  41  à 37 

V.  p.  de  36  à 9 

( 20  ) Pofition. 


Les  noirs. 

p.  de  13  à 33. 

p.  de  35  à 24. 

p.  de  22  à 42. 

p.  de  42  à 3 I. 

perdu. 

II  à II. 


Les  blancs.  2y  , 29  , 3®  » 34  > 35  j 3^  j 3^  > 4®  > 
47>  48^  49* 

Les  noirs.  3 , 7 , 10  , 14  , ly  , I7  , 18  , 19  , 
20,  23  , 26. 

Coup  d’une  belle  combinaifon. 

EXÉCUTION. 


Celui-ci  eft  plus  beau  j il  a été  fait  à 
Paris  par  un  Hollandois. 

EXÉCUTION. 


Les  blancs. 

ï.  coup.  33  à 29, 
II.  zy  à 20. 


Les  noirs» 

p.  de  24  à 42. 
p.  de  14  à 2y. 


Les  blancs, 

I.  coup.  36  à 51. 

II.  38  à 32. 
, III.  29  à 24. 

IV.  30  à 24. 

V.  40  à 34. 
J VI. p.de  3y  à 2, 


Les  noirs. 

p.  de  26  à 37. 

p.  de  37  à 28. 

p.  de  20  à 29. 

p.  de  19  à 39. 

p.  de  39  à 30. 

perdu. 

i 2 
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(21)  Pojîtioîi.  10  à 10. 

Lcsblancs.  27  , 28  , 54  , 36 , 38  , 39 , 40 , 45  j 
47.  49- 

Les  noirs.  4 , y . 6_,  7.  8 ^ 9^  lé,  17,  i8j  20. 
EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  27  à 22 p.  de  18  à 27. 

II.  36  à 31 p.  de  27  à 36. 

III.  28  à 22 p.  de  17  à 28. 

IV.  39  à 33 p.  de  28  à 30. 

V.  47  à 41 p,  de  36  à 47.  D. 

VI.  40  à 34 p.  de  47  à 40. 

VII.  p.  de  43  à I perdu. 

( 22  ) Fojîtion.  10  à 10. 

Les  blancs.  27 , 28 , 29  . 36  ^ 37  , 38 , 42,,  44  ^ 
47 . 48- 

Les  noirs.  3,7,9,  II  , I2,  15,  16,  18,  20, 
26. 

Coup  fimple  dont  l’apperçu  peut  mener 
à d’autres. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs, 

I.  coup.  27  à ZI p.  de  18  à 17. 

II.  29  à 24 p.  de  io  à 29. 

III.  28  à 23 p.  de  29  à 18. 

IV.  37  à 31 p.  de  26  à 37. 

y.  p.  de  42  à 4.  D.. . perdu, 

(23)  Pofuîon,  10  à 10. 

Lesblancs.  27,  28,  32,  36,  38,  39, 44, 45 
47,  48. 

Les  noirs,  ii,  12,  13,  14,  16  ^ 18,  19, 23, 
24,  2J. 

Ceci  eft  un  coup  de  repos  que  le  joueur 
des  blancs  le  procure. 


execution. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  27  à 22 p.  de  18  à 27. 

II.  p.  de  32  à 21 p.  de  23  à 34. 

III.  44  à 40.,,...  p.  de  16  à 27- 

IV.  p.  de  40  à 16 perdu. 

(24)  Pojîtion,  10  à p. 

Lesblancs.  2.6,  28,  29,  31  , 37,  39, 44,  49  , 

JO. 

Les  noirs.  4,8,  10,  14 , 15,17,18,20, 
2J  , 30. 

Coup  ordinaire. 

exécution. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  29  à 23 p.  de  18  à 29. 

II.  28  à 23 p.  de  29  à 18. 

III.  26  à 21 p.  de  17  à 26. 

IV.  37  à 31 p.  de  26.  à 28. 

V.  39  à 34 p.  de  30  à 39. 

VLp.de  44  à 2 perdu. 

\ 

(23)  Pojîtion.  10  à 10. 

Les  blancs,  16,  27 , 28,  33i  37  j 3^j  39^  43  » 
47 . 

Les  noirs.  2,  3j5>  7j9>  ^ 5 1 > 

26. 

execution. 

Les  blancs.  Les  noirs,  '' 

I.  coup.  37  à 31 p.  de  26  à 37. 

II.  16  à I r p.  de  72  16. 

III.  27  à 21 p.  de  16  à 27. 

IV.  28  à 22 p.  de  27  à 18. 

V.  38  à 32 p.  de  37  à 28. 

VI.  p.  de  33  à 4 perdu. 
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( 25  ) Pojition.  lo  a lO. 

Us  lianes,  il,  50  j 3^ ^ 3 3 ^ 3'^  ^ 57i 
46,49. 

Les  noirs.  5,4jJi7j^3.>  ^9>  » 

i6. 

exécution. 

Les  blancs.  Les  noirs, 

I.  coup.  31  à 27 p.  de  21  a 32.. 

II.  p.  de  37  à 28 p,  de  18  à 27. 

III.  28  à 22 p,  de  27  à 18. 

IV.  30  à 24 p.  de  19  à 30. 

V.  40  à 54 p.  de  30  à 28. 

VI.  36  à 31 p.  de  26  à 37. 

VII. p.de4i  à I perdu. 

(27)  Pofition.  8 à 8, 

Les  blancs.  27,  31  , j8 , 39 , 4J  , 47 , 48 , 49  j 
Les  noirs.  7,9,13,16,18,19,20,30. 

Le  coup  n’efl  pas  difficile , mais  il  efl 
dccifif. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  27  à 21 p.  de  16  à 36. 

II.  47  à 41 p.  de  36  à 47  D. 

III.  39  à 34 p.  de  47  à 40. 

IV. p.de  4J  à I perdu. 

(28)  Pojition,  8 à 8. 

Les  blancs.  24 , 26,  36,  j8  , 39,  40,  42 , 47. 
Les  noirs,  y,  7j8,  9j  > ^7  ■» 

Exemple  d’un  pion  qui  ne  peut  pas  re 
paffer  fur  le  pion  de  l’adverfaire  qui  fait 
partie  des  pions  en  prife. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs, 

I.  coup.  36  à 31 p.  de  27  à 36. 


Les  blancs, 

II.  47  à 41. 

III.  38  à 32. 

IV.  p.de  32  à 1. 


Les  noits. 

p.  de  36  à 47. 
p.  de  47  à 19. 
perdu. 


( ap  ) Pojition.  737. 

Les  blancs.  17,  24  , 34 , 35 , 36  , 4; , 48. 

Les  noirs.  3 , 6,  lO,  13  , 18,  25,  26. 

Dans  le  goût  du  précédent. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  36  à 31 p.  de  26  à 37. 

II.  48  à 42 p.  de  37  à 48  D, 

III.  17  à 12 p.  de  48  à 19. 

IV. p.de  12  à J perdu. 


PLUSIEURS  FINS  DE  PARTIES. 

(30)  Pojition. 

Les  blancs,  24  , D.  26,  D.  42 , 45  , JO. 

Les  noirs.  34,41, 46,  D. 

Très-joli  coup , les  noirs  avoient  la 
remife. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  45  à 40 p,  de  34  à 45. 

II.  42  à 37. p.  de  41  à 32. 

III.  26  à 37 p.  de  32  à 41. 

IV.  24  à 47 Enfermés. 

(31)  Pojition, 

Les  blancs.  14,  15,  25,  40,  D.  46. 

Les  noirs.  3 , 4 i D 1 5 j D.  57  , 38. 

Beau  coup  pour  prendre  la  dame  des 
noirs. 
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EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  IJ  à lo p.  de  43  ij. 

II.  Z J à 10 p.  de  IJ  à 24. 

III.  46  à 41 p.  de  37  à 46  D. 

IV.  40  à 49 p.  de  46  à 10. 

V.  p.  de  49  à 29 perdu. 

(32.)  Pojîtion. 

Les  blancs.  19.,  23,  2^,28,  tout  damé. 

Les  noirs,  2(5 , 48  j tout  damé. 

Voici  une  des  pofitions  où  le  gain  de 
Ja  partie  dépend  du  bien  joué  & du  mo- 
ment, car  fi  ies  blanches  manquent  de  bien 
jouer  le  premier  coup,  la  partie  efl  remife 
forcée  ■ je  fuppofe  que  pour  cela  les  noirs 
joueront  correélement  ). 

Cette  partie  a eu  lieu.  On  en  a remis 
un  jour  la  pofition  &;  plufieurs  forts  ont 
paflë  une  partie  de  rapres-midi  à chercher 
Je  coup  qui  la  fait  gagner , fans  pouvoir 
le  trouver  ; il  paroît  tout  fimple  , quand 
on  le  Gonnoît , mais  le  tout  efl  de  le  voir. 

EXÉCUTION. 

Première  façon. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  19  à 30 p.  de  48  à 42. 

II.  28  à 37 p.  de  42  à 31. 

III.  de  30  à 8 p.  de  2(5  à 3, 

IV.  p.de  23  à 14 p.  de  32  20. 

V.  p.  de  ij  à 3(5 perdu. 

Seconde  façon. 

I.  de  19  à 30 48  à 31. 

II.  de  50  à 34 p.  de  26  à 3. 

Le  refie  de  même. 

T roi  fie  me  façon. 

I.  de  19  à 30 de  2(5  à 21. 

II.  de  30  à 34 p,  de  48  à 30. 

III.  p.de  2j  à 16 perdu. 
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Quatrièm^  façon. 

I.  c.  de  19  à 30 de  26  à 3. 

II.  de  23  à 14 p.  de  32  20. 

III.  p.de  zj  à 3 p.  de  48  à 2j. 

IV.  de  z8  à 14 p.  de  2j  à 9. 

V.  p.  de  3214 perdu. 

(33)  Pofitîon. 

Lunette. 

Les  blancs.  2o,D.  29.  3(5,43. 

Les  noirs.  19,0. 

EXÉCUTION. 

Les  noirs  jouent  d’abord  , & mettent 
dans  la  lunette. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  43  à 38 p.  de  24  à 47. 

II.  de  zo  à IJ enfermé. 

( 3 .p  ) Pojîtion. 

Les  blancs.  9 , 22  , 27  , 32  , 3 j , 38. 

Les  noirs.  12,  i J , z6,  jo,  D, 

C’efl  ici  un  des  plus  beaux  coups  du 
damier , & dont  on  ne  le  douteroit  pas. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

Le.  de  924  D....  p.  de  jo  à 6.D. 

II.  de  38  à 33 p.  de  (5  à jo. 

III.  de  27  à 2i p.  de  26  à 17. 

IV.  de  32  à 28 p.  de  jo  à 22. 

V.  p.  de  4 à 3(5 perdu. 

(35')  Pojîtion. 

Les  blancs.  27,28,33,37,38,39. 

Les  noirs.  1,2,8,  1(5,  19,  20,  z6. 

Ce  coup  efl  aflez  ordinaire , à peu  de 
chofe  près  3 il  n’efl  pas  même  difficile  , 
quoique  joli. 
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EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  37  à 31 p.  de  z6  à 37. 

II.  27  à 21 p.  de  16  à 27. 

III.  28  à 22 p.  de  17  à 18. 

IV.  38  à 32 p.  de  37  à 2S. 

V.  p.  de  35  à IJ perdu. 

(5^)  Pofuion, 

Les  blancs.  I , D.  9,D.  34,  D.  40. 

Les  noirs.  16  , 4J  j D.  49  j D. 

Ce  coup  paroîtra  avoir  été  compofé  , 
tant  il  eft  précis.  11  eft  d’autant  plusbeau  que 
les  noirs  ont  deux  façons  de  jouer,  & que  le 
coup  ell  dilpofé  pour  l’une  & pour  l’autre. 

EXÉCUTION.; 

Première  façon. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  9 à 27 p.  de  49  à 55. 

II.  de  27  à 49 p,  de  4;  à 25. 

III.  p.  de  I à 40 p.  de  3j  à 44. 

IV. p.de  49  à 40 perdu. 

Seconde  façon. 

I.  coup.  9 â 27 p.  de  49  à 21. 

II.  de  34  à 12 p,  de  45  à 7. 

III.  p.  de  I a 16 perdu. 

(37)  Pofition. 

Les  blancs.  Il,  17  ^ D.  39,0.45. 

Les  noirs.  6 , 32,0. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  39  à 30 p.  de  52  à 49. 

II.  30  à 35 perdu  par-tout. 

(38)  Pofition, 

Les  blancs.  IJ,  27,  28,  33,  36,  O.  38,44. 
Les  noirs.  I , <5, 7,  17,  3J  , 59 , 47,  D. 
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EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  44  à 40 p.  de  3J  à 44. 

II.  28  à 23 p.  de  39  à 19. 

III.  IJ  à 10 p.  de  47  à 31, 

IV. p.de  36  à 49 perdu. 

( ) Pofition.  8 à 8. 

Les  blancs.  24 , 2j  , 26 , 34  , 36  , 57,  40 , 48- 
Les  noirs,  3,9,  lO,  13,  16,  17  , 18 , 28. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  37  à 32 p.  de  28  à 37. 

II.  48  à 42 p.  de  37  à 48  D. 

III.  de  26  à 21 p.  de  48  à 19. 

IV. p.de  21  à J perdu. 

(q,o)  Pofition. 

Les  blancs.  30  , O.  I J , 20 , 5 J. 

Les  noirs.  4 , 37,0. 

Aux  noirs  à jouer. 

C’en  peut-être  là  une  des  pofitions  îeS 
plus  délicates.  La  perte  ou  la  remife  de  la 
partie  dépend  de  la  façon  dont  le  Joueur 
des  noirs  va  jouer  le  premier  coup.  S’il  le 
joue  bien  , & qu’il  ait  foin  par  la  fuite  d’é- 
viter le  feul  qui  puilfe  le  faire  perdre  , la 
partie  ell  décidément  remife  , linon  elle 
ell  perdue.  Si  aéluellement , par  exemple  , 
il  mettoit  fa  dame  à q(5  , qui  ell  la  cafe 
qui  paroît  la  plus  fûre  en  comparaifon  de 
4 1 , 3 2 , 28  & 23  , il  auroit  perdu  , il  faut 
qu’il  la  porte  à loouàj,  & qu’il  évite 
toujours  d’être  au-delfous  de  la  dame 
blanche , quand  celle-ci  fera  fur  30  , alors 
il  fera  impolîible  aux  blancs  de  gagner. 

EXÉCUTION  POUR  LA  PERTE. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

Oe  37  à 46 . De  30  à 24. 

Si  à J Verdu , cela  fe  voit  , 

en  tn  donne  deuxt 
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Si  à l’une  des  cafés,  25  , 

28,  32,  37,  41 alors  15  à 10. 

Si  on  prend  avec  le  pion,  on  retire  fur  30  la 


dame. 

Si  au  fond Cela  fe  voit. 

(,^1)  Pojîtion,  8 â 8, 


Les  blancs,  , 31  , 34  j 4°  j 47j49- 

Les  noirs.  2,6,9,11,13,  17,  D.  20  , 36. 

C’efl  un  coup  pour  prendre  la  dame 
noire  ; il  a été  fait  contre  un  joueur  fort 
qui  faifoit  avantage  au  joueur  des  blancs. 
Le  coup  eü  très- joli , fans  être  trop  com- 
pliqué. 

EXÉCUTION. 


Les  blancs, 

I.  coup.  23  à 18 

II.  de  27  à 18 

III.  de  18  à 13 

IV.  de  29  à 24 

V.  p.  de  34  à 32, 

(.p2)  Pojîtiûn  (tun 

Les  blancs.  6,  D,  26, 
48. 


Les  Noirs. 
p.  de  13  à 22. 
p.  de  36  à 27. 
p.  de  93  18. 
p,  de  20  à 29. 
perdu, 

coup  de  repos, 

3°^  33  J 34i  39i  43  > 


Les  noirs,  3,4,5,9,10,15,17,  19,  io, 
2z,  15,  32,  37. 

Non-feulement  ce  coup  de  repos  eü  fin- 
gulier  , mais  encore  c’est  un  coup  très- 
favant.  Il  feroit  même  difficile  à voir  fi  je 
ne  le  préfentois  que  comme  un  coup  qui 
fait  gagner  les  blancs  fur-le-champ  3 car, 
en  prévenant  qu’il  y a un  repos  , c’efi 
donner  une  indication  qui  ôte  prcfque  toute 
la  difficulté  delà  recherche;  malgré  cela  , 
je  fuis  perfuadé  que  ceux  qui  ne  feront  pas 
des  joueurs  confommés  s’y  reprendront 
plus  d’une  fols. 

Il  peut  encore  fervir  de  preuve  de  l’a- 
vantage qu’il  y a d’avoir  une  dame , puifque 
les  cinq  pions  que  les  noirs  ont  de  plus 
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que  les  blancs  ne  les  empêchent  pas  de 
perdre. 

EXÉCUTION. 


Les  blancs. 

I.  c.  de  48  à 42. 

II.  de  33  à 28, 

III. p.de  6 à 41. 

IV.  p.  de  34  à 43 

V. p,4de4i  à 50 


Les  noirs. 

p.  de  J7  à 48. 

p.  de  22  à 44. 

p.  de  48  à 39. 

p.  de  25  à 34. 

ont  perdu. 


A la  vérité  , il  refle  aux  noirs  fix  pions 
contre  une  dame  & deux  pions  ; mais  on 
voit  que  l’éloignement  où  ils  font  de  dame  , 
la  facilité  qu’ont  les  blancs  de  leur  en  fer- 
mer le  chemin  , celle  qu’ils  ont  de  faire 
eux-mêmes  une  fécondé  dame,  tout  enfin 
contribue  à ne  laiffer  aux  noirs  aucune 
reflburce. 


( 43  ) Pofition  relative  à la  remife. 

Les  blancs.  14,  D,  24,  D.  25. 

Les  noirs.  5,  10,  D.  15. 

Quand  je  dis  qu’il  efl  relatif  à la  remife , 
je  veux  dire  que  la  partie  où  cette  pofition 
s’efi  trouvée  devoit  naturellement  être  re- 
mife. Si  elle  a été  perdue,  c’efi  parce  que 
les  noirs  ont  mis  leur  dame  où  l’on  voit  ; 
car  dès  ce  moment  la  perte  efi  forcée  : mais 
bien  des  joueurs  ayant  lesblancs  n’auraient 
pas  vu  le  coup. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  coup.  14  à 41 p.  de  10  à 46. 

II.  25  à 20 Ne  peuvent  jouer  fans 

perdre. 

Extrait  du  traité  de  Manoury  y qui  ne 
laiffe  rien  à dejirer  pour  bien  apprendre  le 
jeu  de  dames  à la  polonaife. 

In- 12.  Paris  J i au  café , quai  de 
t École. 
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AUTRES  COUPS  BRILLANS 

E T 

BELLES  FINS  DE  PARTIES, 

Petit  in- 8°.  , publiés  par  Blonde.^  natu- 
raliste , au  café  quai  de  P École  ; & che^ 
L'auteur  ^ au  café  Tabuit  , rue  de  la  Fer- 
rouerie. 

(1)  Poftion  d'un  coup  fur  prenant  de  huit 

noirs  & de  huit  blancs  ^ chacun  ayant 
une  dame.  ( Les  blancs  jouent.  ) 

Hoirs.  4 (dame)  , 7,  1 3 , 183  ZI  J 24. 

Blancs,  ij,  28 , 3 i , 31 3 38  3 4(3  48  (dame). 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  C.  de  zy  à zo de  14  à zj  prend. 

II.  de  z8  à 23 de  18  à 29  prend. 

III.  de  31  à 27 de  zi  à 43  prend 2. 

IV.  de  48  à 33  prend  y.  de  4 à 47  prend  z. 

V.  de  33  à 24  prend...  de  47  à zo  prend. 

VI.  de  ly  à 24  prend...  perdue. 

La  beauté  du  coup  efl  dans  la  manière 
de  prendre,  & de  faifir  le  temps  qu’il  faut 
pour  gagner,  en  portant  la  dame  blanche 
333,  lorfque  la  dame  noire  4 en  prend 
deux  à 47.  La  blanche  termine  le  coup 
à 24. 

(2)  POSITION  DES  TRIANGLES, 

Compofée  de  dix  noirs  & de  neuf  blancs  qui 
jouent  & gagnent  au  quatrième  temps. 
Les  noirs  ont  avancé  de  jo  à j5. 

Noirs.  1 3 Z3  7,  1O3  143  163  ZO3  ZI  3 16,  3y. 
Blancs.  133  19  3 23  3 273  5^^  37  i 39>40j  48- 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  C.  de  13  à 9 de  35  à 33  prend  1. 

II.  de  23  à 18 de  14  à 12  prend  2. 

Jeux  mathématiques . 
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Les  blancs. 

Les  noirs. 

III. 

de  37  à 3 1 , 

IV. 

de  9 à 4> 

V. 

de  4 à 3 

la  dame  en  prend  y. 

En  marquant  les  temps,  on  laifTe  aux 
amateurs  à achever  la  partie , attendu  que 
le  pion  blanc  48  tient  le  pion  28.  Ainli  , 
la  partie  eft  perdue  forcée. 

(3)  Poftion  de  trois  blancs  qui  jouent  & 
gagnent  contre  deux  noirs  , par  les  temps. 

Noirs.  20  3 37. 

Blancsa  8 , 193  38. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  C.  de  19  à 14 de  à 9 prend. 

II.  de  38  à 52 de  37  à 28  prend. 

III.  de  8 à 3 dame.,  de  9 à 13. 

IV.  de  5 à 20 de  13  à 18. 

V.  de  10  à ly de  18  à 32. 

VI.  de  ly  à 4 de  18  à 23. 

VII.  de  4 à ly de  13  à 28. 

VIII.  de  ly  à 42 perdu  pour  les  noirs. 

On  voit  que  cette  fin  de  partie  exige 
bien  de  la  conduite  pour  gagner  les  temps 
qui  font  toute  la  combinaifon  de  ce  jeu. 

Fin  de  partie  de  première  force. 

'4)  Poftion  de  trois  blancs  qui  gagnent 
contre  deux  noirs. 

Noirs.  21  3 3 
Blancs.  18328347. 

EXÉCUTION. 


Les  blancs. 

Les  noirs. 

I.  C. 

de 

18  à 

12 

de  21  à 

^7- 

II. 

de 

Il  à 

7 

de  27  a 

31- 

III. 

de 

7 à 

I dame . . . 

de  31  à 

37- 

IV. 

de 

I à 

^9 

de  37  à 

42. 

V. 

de 

47  à 

38  prend.. . 

de  36  à 

41- 

S 
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So 

Les  blancs.  Les  noirs, 

VI.  de  58  à 35 de  41  à 46  dame., 

VII-  de  29  à 13 de  4(6  à 4t. 

Perdu  des  deux  côtés  où  on  dame. 

(y)  Pofition  de  trois  pions  blancs  qui  gagnent 
contre  un  noir,. 

Noir.  28. 

Blancs.  14 , 26,  3 J., 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  C.  de  14.  à 10 de  28  à 32. 

II.  de  10  à 4 dame...  de  32  à 38. 

III.  de  4 à 10 de  38  à 43- 

IV.  de  10  à 28. .......  de  4î  à 49  ou  348. 

Les  noirs  ont  perdu,  de  tel  côté  qu’ils 
dament. 

Cette  fin  de  partie  efi  inréreflante, 

(5)  Pojîtion  de  huit  noirs-  & de  huit  blancs 
qui  gagnent  par  la  pofition  & par  les 
temps. 

Noirs.  4,  8, 9,  14,  16,  19,  21,  2<5. 

Blancs.  18,  27,  28,  31,  32,34,  37,  49- 

EXÉCÜTION. 

Les  blancs.  Les  noirs-, 

I.  C.  de  28  à 22. . . . de  19  à 24. 

II.  de  ]8  à 13 de  8 à 19 prend: 

III.  de  12  à 17 de  21  à 12  prend. 

IV.  de  34  à 29 de  24  à 3 3 prend. 

V.  de  32  à 28 de  33  à 22  prend; 

VI.  de  27  à 7 prend  2.  de  19  à 23. 

VII.  de  7 à 2. .......  de  23  à 29. 

Les  noirs  ont  perdu  forcé  dans  cette 
pofition.  On  voit  que  trois  pions  font  te- 
nus par  la  dame  , & les  trois  autres  de 
même.  Cette  pofition  eif  très-intéreflTante 
& inllrudive.. 


(7)  Pofition  de  huit  noirs  & de  huit  Hlancs 

qui  jouent  & gagnent. 

Noirs.  8 , 10,  1 2 , 1 3 , 18  , 25  , 3 1 , 37. 
Blancs,  23 , 29  , 30  , 34 , 3J  , 42  J 47 , 49- 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  C.  de  30  à 24 de  37  à 48  prend. 

IL  de  23  à 19. .......  de  48  à 30 prend. 

III.  de  29  à 23 de  18  à 20  prend  2. 

IV.  de  3 J à 4 p.  j àd'.  de  13  à 24  prend. 

V.  de  4 à 36 Ainfi  ^ les  noirs  ont 

perdu. 

Cette  fin  de  partie  eft  agréable  & inf- 
trudive. 

La  difpofition  du  coup  eft  le  blanc  43 
3423  & le  noir  , 32  à 37.  Coup  très-fm 
de  la  part  du  joueur  des  blancs..  . 

(8)  Belle  fin  d:e  partie  de  trois  noirs  & de 

trois  blancs  y dont  une  dame  y qui jouent 
ù gagnent  parles  temps  ( fin  de  partie 
de  première  force  ). 

Noirs.  12,28,37. 

Blancs.  29  , 38 , 49  ( dame 

EXÉCUTION. 


Les  blancs. 

Les  noirs. 

I.  c. 

de  29  à 25 

de  28  à 

19  prend.- 

II. 

de  38  à 32. 

de  37  à 

28  prend; 

III. 

de  49  à 21 

de  12  à 

18. 

IV. 

de  21  à 27 

de  18  à 

V. 

de  27  à 38 

de  19  à 

24. 

VI. 

de  38  à 20  prend... 

de  28  à 

32- 

VIT. 

de  20  à 15 

de  23  à 

28. 

VIII. 

de  15  à 42 

de  32  à 

37* 

IX. 

de  42  à 26  prend... 

de  28  à 

35- 

X. 

de  i6  à 21 

de  33  à 

39. 

XL 

de  21  à 49 

Lorfque  la  dame  efi  parvenue  à 58, .le»" 
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noirs  ont  pexdu  forcé  , de  tel  côté  qu’ils 
jouent. 

(5))  Pofîtion  de  Jîx  noirs , dont  une  dame , 
& de  neuf  blancs  qui  jouent  & gagne  t 
la  partie  frr  Le  coup  : pofîtion  fingU' 
Hère  & rare. 

JNoirs.  i , II,  29 , 3 J , 56 , 45  ( dame  ). 
Blancs.  32,  58 , 39 , 43 ,44,  46,48,49. 

EXÉCUTION. 

I.es  blancs.  Les  noirs, 

I.  C.  de  39  à 34 de  29  à 40  prend. 

II.  de  46  à 41 de  36  à 47p.&àd. 

III.  de  26  à 21^ de  47  à joprendz. 

IV.  de  21  à 17.... de  ii  à zzprend. 

V.  de  32  à 28 de  22  à 33  prend. 

VI.  de  43  à 39 de  33  à 44  prend. 

VII.  de  48  à 43 ...de  2 à 7. 

VIII.  de  43  à 38 ..  de  7 à 12. 

IX.  de  38  à 32 de  12  à 17. 

X.  de  32  à 27 perdu  pour  les  noirs  qui 

font  enfermés. 

Deux  dames  & trois  pions  tenus  par  un 
feul , c’eft  une  fingulière  pofîtion , qui  peut 
fervir  d’exemple  dans  d’autres , qui  fe  ren- 
contrent fous  différentes  figures.  Dans 
celle-ci,  ce  font  neuf  pions  qui  en  en- 
ferment trois  & deux  dames. 

{lO)  Belk  pofîtion  ( de  première  force  ) 
de  cinq  noirs  & de  cinq  blancs  qui 
jouent  & gagnent  par  les  temps. 

J’invite  les  amateurs  à n’avoir  recours 
à l’exécution  que  lorfqu’ils  ne  pourront 
pas  gagner. 

Hoirs.  2 , 10  , 19  , 15 , 26. 

Blancs.  29, 33,47,  49, 50. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  C.  de  49  à 44 de  10  à ly. 

II.  de  44  à 40 de  35  à 44  prend. 


Les  blancs.  Les  noirs. 


III. C. de  30  à 3 9 prend. 

..de  2 à 8- 

IV.  de  29  à 23 

V.  de  33  à 22 prend. 

. . de  8 à 12. 

VI.  de  39  à 34 

. . de  1 3 à 20. 

VII.  de  34  à 29 

.. . de  26  à 31. 

VIII.  de  47  à 41 

IX.  de  29  à 24 

X.  de  41  à 37 

. , Ainft  fe  termine  la  par~ 

tie. 

Le  gain  de  la  partie  du  j oueur  des  blancs 
vient  d’avoir  joué  le  pion  49  à 44  ; &;  les 
noirs  , de  y à 103  & c’eft  \'une  pour  une. 
de  443  40  qui  donne  le  coup  aux  blancs. 

Cette'fin  de  partie  eâ  fa  vante  & inflruc- 
îive. 

(il)  LE  COUP  DE  PISTOLET, 

Superbe  pofîtion  de  dix  noirs  & de  on^e  blancs 
ayant  chacun  une  dame.  Les  blancs 
gagnent  par  un  beau  coup. 

Noirs.  2,  5,7,  8 (dame),  10,  ii,  15  , i6, 
27,  56. 

Blancs.  24,  28,  30,34,37,  58,  39,44, 
46  < dame  >,47,  49. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  C.  de  28  à 22 de  27  à 18  prend. 

II.  de  37  à 31 de  36  à 27  prend. 

III.  de  46  à 14 de  10  à 19  prend. 

IV.  de  30  à 2j de  19  à 30  prend. 

V.  de  38  à 32.. de  27  à 38 prend. 

VI.  de  49  à 43 de  38  à 29  prend  5. 

VII.  de  23  à 3p.4&àd.  perdu  pour  les  noirs. 

Cette  pofîtion  efl  unique  dans  fon  genre , 
vu  que  l’on  ne  s’attend  pas  que  l’on  va 
donner  la  dame.  C’efl , pour  m’exprimer 
ainfi  , un  coup  de  piftolet  tiré  à propos. 

Ce  qui  a formé  le  coup  , c’efî  le  pion  42 
à 373  & le  noir , p à 13. 

g ^ 
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J2. 

(12)  Belle  pojîtion  d'un  coup  de  repos 

de  C)  à Cf  ^ où  les  blancs  gagnent  au 
troijième  temps. 

Noirs.  1,  ^ 10,  iiy  15,  17,  18  J 36. 
Blancs.  23,  24,  17,  z8,  29, 31 , 45, 47,49. 
EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I C.  de  24  à 20 de  ij  à 22  prend  3. 

H.  de  47  à 42 de  18  à 29  prend. 

III.  de  27  à 18  prend...  de  12  à 23  prend. 

IV.  de  42  à 38 de  36  à 27  prend. 

V.  de  38  à 33 de  29  à 38preod. 

VI.  de  43  à I prend  4..  de  23  à 28. 

La  partie  eft  perdue  forcée. 

La  formation  du  coup  ell  le  blanc  37 
à 31 3 & le  noir , 1 1 à 17. 

On  peut  regarder  ce  coup  comme  un 
des  plus  beaux  du  damier. 

(13)  Belle  pojînon  de  huit  noirs  & de 

huit  blancs  qui  jouent  & gagnent  3 
mais  on  donnerait  t avantage  aux 
noirs  par  la  dijpojition  du  jeu. 

Noirs,  1,3,9,10,14,19,20,26. 

Blancs.  11,23,28,29,30,34,47^49* 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs, 

I.  C.  de  II  à 7 de  i à i2prend. 

H.  de  18  à 22 de  19  à 17  prend  z. 

III.  de  30  à 24 de  20  à 2j. 

IV.  de  24  à 19 de  14  à 23  prend. 

V.  de  29  à 7 prend  2.  de  9 à 1 3 , de  ma- 

nière q^n'il  refte  fix  noirs  contre  quatre 
blancs  , & que  les  noirs  ont  perdu 

forcé. 

C’eft  une  belle  fin  de  partie. 
Difpojîtion  du  jeu. 

Les  blancs  ont  joué  de  jy  à 303  les 
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noirs,  de  13  à ic)  3 ce  qui  a donné  le 
padage  aux  blancs  pour  aller  à dame,  en 
perdant  deux  pions. 

(14)  ONZE  BLANCS,  ONZE  NOIRS. 

Pojîtion  d! un  double  coup  de  darnes.^  difficile 
à trouver.  Les  blancs  jouent  & gagnent. 

Noirs.  I , 4,  8,  9,  10,  13,  14,  IJ  , 26  , 
31,  36. 

Blancs.  Il  , 13 , 24,  2J,  29,  53^  57:»  5^,  59 j 
4«  ^ 47* 

Les  noirs  ont  avancé  de  27  à 31. 

EXECUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  C.  de  23  à 18 de  31  à 42  prend. 

II.  de  29  à 23 de  133  x2  prend. 

III.  de  II  à 7 de  i à 12  prend. 

IV.  de  25  à 19 de  14  à 23  prend. 

V.  de  33  à 29 de  23  à 32  prend  3. 

VI.  de  47  à 7 prend 4..  de  36  à 47p.&àd. 

VII.  de  y à 2 dame...  de  47  à 20  prend. 

VIII.  de  2j  à 12  prend  3..  de  10  à 14. 

Les  noirs  ont  perdu  forcé  , attendu  que 
le  pion  blanc  1 2 va  à dame  , ou  on  porte 
la  dame  fur  13  , de  manière  que  les  noirs 
feront  des  facrilices,  & perdront. 

(13)  DIX  BLANCS,  DIX  NOIRS. 

Pojîtion  d'un  double  enchaînement  où  les 
noirs  ont  perdu  fur  le  coup. 

Noirs.  1,7,12,17,18,19,22,24,  29, 

j6. 

Blancs.  27,  28,  31,  33,  3 J , 37,  38  , 39  , 
48 , 49. 

Les  blancs  ont  avancé  de  32  à 283  & 
les  noirs  , de  13  à ip. 

Les  blancs  à jouer. 


DAM 


EXECUTION. 
heshlancs.  Les  noirs, 

ï.  C.  de  28  à 23 de  19  à 18  prend. 

II.  de  38  à 52 de  29  à 58  prend. 

III.  de  32  à 25prend...  de  18  à 29prend. 

IV.  de  27  à 18 prend..  . de  12  à 23  prend. 

V.  de  48  à 43 de  36  à 27 prend. 

VI.  de  43  à I prend  4..  à dame. 

Les  noirs  ne  peuvent  plus  jouer  fans 
perdre.  Cette  pofidon  de  double  enchaî- 
nement ell  toujours  mauvaife  , attendu 
qu’il  ell  rare  de  fe  débarraffer  fans  perdre 
de  pions,  & fort  fouvent  la  partie, 

(16)  Belle  pojition  de  dou^^e  noirs  & de 
dou7;e  blancs  qui  gagnent  par  plu- 
Jîeurs  coups  de  temps  de  repos  y très- 
beaux. 

i^oirs,  2j43  It),i3,  I4i^7j  » ^9  s 

22 , 28. 

Blancs.  24, 15, 27,  30,  31 , 34 > 37 > 5^3 

39, 46^49. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  Noirs. 

I.  C.  de  25  à 20 de  14  à 25  prend. 

II.  de  27  à 21 de  17  à 16  prend. 

III.  de  34  à 29 de  25  à 41  prend4. 

IV.  de  36  à 47 prend...  de  26  à 37 prend. 

V.  de  47  à 41 de  19  à 30  prend. 

VI.  de  41  à 5 prend  6..  de  30  à 55. 

Perdu  pour  les  noirs.  Il  faut  avancer  le 
pion  à 44;  &;  le  coup  apres  , la  dame  j 
fur  la  café  28.  Eu  cas  qu’on  joue  le  pion 
noir  22  à 27  , la  partie  eü  forcée  perdue. 

La  difpofition  du  coup  efl  le  pion  blanc 
43  avancé  fur  la  café  38  , & le  noir  23 
à 2,8.  Je  vois  fouvent  avec  peine  jouer  le 
pion  3 , dit  le  pion  /avant , ce  qui  ôte  les 
moyens  de  faire  des  coups  , ou  des  une 
pour  une.  Il  efl  la  clef  du  jeu. 
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Comme  on  le  voit  , il  fait  perdre  la 
partie. 

(17)  Superbe  portion  de  treize  noirs  & 
doui^e  blancs  qui  gagnent  pa  ’■  un  coup 
très  difficile  par /on  deffin  & le  temps. 

Noirs.  10,  12,  13 , 14  J IJ  , 16,  18,  10,  21, 
22,  i6y  27,  3J. 

Blancs,  2J,  29  j 3^>333  34  > 5^  3 373  3 4^  t 

443  47348. 

EXÉCUTION. 

Les  blancs.  Les  noirs. 

I.  C.  de  34  à 30 de  35  à 24  prend. 

II.  de  38  à 32 de  27  à 38  prend. 

III.  de  31  à 27, de  21  à 41  prend  2. 

IV.  de  42  à 37 de  41  à 32  prend. 

V.  de  33  à 42  prend...  de  24  à 33  prend. 

VI.  de  42  à 38 de  32  à 43  prend. 

VII.  de  48  à 19 prend  J.,  de  14  à 23  prend. 

VIII.  de  2 J à J prend  2..  ù dame  perdue  pour 

les  noirs. 

Le  rede  fe  voit. 

Il  étoit  bien  difficile  pour  les  noirs  de  parer 
un  pareil  coup,  attendu  qu’il  n’y  a que  le 
pion  8 à jouer  fur  12.  On  voit  que  fans  ce 
coup-là  les  blancs  auroient  été  obligés  de 
perdre  un  pion  , pour  fe  débarraffer  du 
coup  d’enchaînement  forcé. 


D E Z.  ( Jeu  de  ) 

Sorte  de  jeu  de  hafard  fort  en  vogue 
chez  les  Grecs  & les  Romains  , comme 
chez  tous  les  peuples  modernes. 

L’origine  de  ce  jeu  eff  très  ancienne  , 
fl  l’on  en  croit  Sophocle  , Paufanias  & 
Suidas  qui  en  attribuent  l’invention  à Pa- 
lamede. 

Hérodote  la  rapporte  aux  Lydiens  qu’il 
fait  auteurs  de  tous  les  jeux  de  hafard. 

Les  dez  antiques  étoient  des  cubes  de 
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même  que  les  nôtres.  Ils  avoient  par  con- 
féquent  fix  faces , comme  l’épigrammexvii 
xiu  livre  xiv  de  Martial  le  prouve  : 

Hic  mihi  bis  feno  numeracur  tejfera  punclp. 

Ce  qui  s’entend  des  deux  dez  avec  lefquels 
OsU  jouoit  quelquefois.  Le  jeu  le  plus  or- 
dinaire des  anciens  étoit  à trois  dez  , fui 
vant  le  proverbe  ; / 

Trois  Jix , ou  trois  as  , tout  ou  rien^ 

Il  y avoir  diverfes  manières  de  jouer 
aux  dez  qui  étoient  en  ufage  parmi  les  an- 
ciens. Il  lulïira  d’indiquej  ici  les  deux  prin-  ' 
cipales. 

1®.  La  première  manière  de  jouer  aux 
dez  , & qui  fut  toujours  à la  mode,  étoit 
la  rafle f que  nous  avons  adoptée.  Celui 
qui  amenoit  le  plus  de  points  avec  les  dez 
emportok  ce  qu’il  y avoir  fur  le  jeu.  Le 
plus  beau  coup  etoit,  comme  parmi  nous, 
rafle  de  fix.  On  le  nommoii  Vénus^  qui 
défigiroit , dans  les  jeux  de  hafard  , le  coup 
le  plus  favorable.  Les  Grecs  avoient  donné 
les  premiers  les  noms  des  dieux  , des 
héros  , des  homrnes  illuftres , & même  des 
courtifannes  fameufes  , à tous  les  coups 
différens  des  dez.  Le  plus  mauvais  coup 
étoit  trois  as.  Ç’efl  fur  cela  qu’Epicharme 
a dit  qae  dans  le  mariage  comme  dans  le 
jeu  de  dez  on  amène  quelquefois  trois  lix 

quelquefois  ou  trois  as^ 

Outre  ce  qu’il  y avoir  fur  le  jeu  , les 
perdans  payoient  encore  pour  chaque  coup 
malheureux  : ce  n ’était  pas  un  moyen  qu’ils 
eulfent  imaginé  pour  doubler  le  jeu  ; c’é- 
toit  une  fuite  de  leurs  principes  fur  les 
gens  malheureux,  qu’i/j  méritoient  des 
peines  par  cela  mçme  qtTils  étoient  malheu- 
reux. 

Au  relie , comme  les  dez  ont  fix  faces, 
cela  faifoit,  pc%  r les  trois  dez,  cinquante- 
lix  combinaifons  de  coups , favoir  ; fix 
rafles,  trente  coups  où  il  y a deux  de^ 
femblables,  & vingt  où  les  trois  dej  font 
éllfférçns. 
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2®.  La  fécondé  manière  de  jouer  aux 
dez,  généralement  pratiquée  chez  les  Grecs 
& les  Romains,  étoit  celle-ci  : Celui  qui 
tenoit  les  dez  nommoit  avant  que  de  jouer 
le  coup  qu’il  fouhaitoit  ; quand  il  l’ame- 
noit , il  gagnoit  le  jeu  : ou  bien,  il  laif- 
loit  le  choix  à fon  adverfaire  de  nommer 
ce  coup  ; & fi  pour  lors  il  arrivoit , il  fu- 
bilToit  la  loi  à laquelle  il  s’étoit  fournis. 
C’eft  de  cette  fécondé  manière  de  jouer 
aux  dez  que  parle  Ovide  dans  fon  Art 
d'aimer  ^ quand  il  dit 

Et  modo  très  jaSes  numéros  ^ modo  cogitet  apti^ 

Quam  fu'beat panfem  callida , quamque  vocet. 

Comme  le  jeu  s’accrut  à Rome  avec  la 
décadence  de  la  république  , celui  de  de:^ 
prit  d’autant  plus  de  faveur,  que  les  em- 
pereurs en  donnèrent  l’exemple.  Quand 
les  Romains  virent  Néron  rifquer  jufqu’à 
quatre  mille  feüerces  dans  un  coup  de  dez, 
ils  mirent  bientôt  une  partie  de  leurs  biens 
à la  merci  des  dez.  Les  hommes,  en  gé- 
néral, goûtent  volontiers  tous  les  jeux  où 
les  coups  font  décifîfs,  où  chaque  évène- 
ment fait  perdre  ou  gagner  quelque  chofe  : 
de  plus  , ces  fortes  de  jeux  remuentvl’ame 
/ans  exiger  une  attention  férieufe  dont  nous 
fommes  rarement  capables  ; enfin  , on  s’y 
jette  par  un  motif  d’avarice,  dans  l’efpé- 
rance  d’augmenter  promptement  fa  for- 
tune ; & les  hommes  enrichis  par  ce  moyen 
font  rares  dans  le  monde  , mais  les  pallions 
ne  raifonnent,  ni  ne  calculent  jamais. 

Les  joueurs  qui  fondent  leur  efpérance  » 
ou  leur  fortune  fur  les  chances  du  dez  , 
doivent,  avant  de  s’y  livrer,  en  calculer 
en  quelque  forte  les  hafards.  C’est  ce  qu’il* 
pourront  reconnoître  dans  cette 

analyse  des  hasards  ou  des  nombres 

PRODUITS  PAR  DEUX  DEX. 

Il  eft  vifible  qu’avec  deux  dez  on  peut 
amener  trente-fix  coups  différens  ; car 
chacune  des  fix  faces  d’un  dez  peut  fe 
combiner  fix  fois  avec  chacune  des  fix  faces 
jde  l’autre.  De  même  avec  trois  dez  on 
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peut  amener  ^6  x 6 y ou  deux  cents  feize 
coups  difFérens  ; car  chacune  des  trente-fix 
Gombinaifons  des  deux  dez  peut  fe  com- 
biner lix  fois  avec  les  fix  faces  du  troi- 
fîcme  dez.  Donc,  en  général,,  avec  un 
nombre  de  dez  = /î  , le  nombre  des  coups 
pofTibles  efl  6". 

Donc  il  y a trente-cinq  contre  un  à 
parier  qu’on  ne  fera  pas  rafle  de  i , de  z , 
de  3 , de  4,  de  y , de  (5,  avec  deux  dez, 
( voyez  Rafle  de  de:^.  ) 

Mais  on  trouveroit  qu’il  y a deux  ma- 
nières de  faire  3 ; trois , de  faire  4 ; quatre , 
de  faire  y ; cinq  , de  faire  6 ; fix  , de 
faire  7 J cinq,  de  faire  8;  quatre . de  faire  pj 
trois , de  faire  10 ; deux , de  faire  1 1 ; une , 
de  faire  12.  Ce  qui  efl  évident  par  la  table 
fuivante  ^ qui  exprime  les  trente-fix  Gom- 
binaifons. 

TABLE. 

2 3 4 y d 7. 

3 4 f 7 8, 

4 y 6 7 8 p. 

5 <5  7 8 P 10. 

6 7 8 P 10  II. 

7 8 P lO  II  12. 

Dans  la  première  colonne  verticale  de 
cette  table , je  fuppofe , dit  d’Alembert  , 
qu’un  des  dez  tombe  fuccelfivement  fur 
toutes  fes  faces,  l’autre  dez  amenant  tou- 
jours i;  dans  la  fécondé  colonne,  que  l’un 
des  dez  amène  toujours  1 , l’autre  amenant 
fes  fix  faces  , &:c.  Les  nombres  pareils  fe 
trouvent  fur  la  même  diagonale.  Or , on 
voit  que  7 efl  le  nombre  qu’il  efl  le  plus 
avantageux  de  parier  qu’on  amènera  avec 
deux  dez , & que  2 & 1 2 font  les  nombres 
qui  donnent  le  moins  d’avantage. 

Si  l’on  forme  ainfi  la  table  des  combi- 
naifons  pour  trois  dez  , on  aura’ fix  tables 
de  trente-fix  nombres  chacune  ; & l’on 
trouvera  par  le  réfultat  de  ces  combinai- 
fons  que  i il  font  les  deux  nombres 
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I  qu’il  efl  le  plus  avantageux  de  parler  qu’on 
amènera  avec  trois  dez;  ilyaà  parier  vingt- 
I fept  fur  deux  cents  lèize  , c’ell-à-dire  um 
contre  huit  qu’on  les  amènera  ; enfuiie 
c’efl  P ou  12;  enfujte  c’efl  a ou  13.- 

C’efl  par  une  méthode  femblable  que 
l’on  peut  déterminer  quels  font  Icsnombres 
qu’il  y a le  plus  à parier  qu’on  amènera 
avec  un  nombre  donné  de  de:^. 

Voyez  l’article  dez  dans  \q  Diâionnain 
des  Nlathéni-Ltïques . 

On  voit  combien  il  efl  elTentiel  de  con-^ 
noître  la  combinaifon  des  nombres  des  dez 
pour  éviter  d’accepter  des  parties  défavan- 
tageufes  ; ce  qui  n’arrive  que  trop  fré- 
quemment à ceux  qui  ne  font  pas  réflexion 
que  le  hafard  efl  en  quelque  forte  fournis 
au  calcul. 

Deux  dez  , comme  on  vient  de  l’ob- 
. ferver,  étant  pris  enfemble  forment  vingt-un 
nombres  , & confidérés  féparément  peu- 
vent donner  trente-fix  combinaifons  diffé- 
rentes. 

Des  vingt-un  coups  qu’on  peut  amener 
avec  deux  dez  , il  y en  a d’abord  fix  qui 
font  les  rafles,  qui  ne  peuvent  arriver  que 
d’une  façon , tels  font  les  2 fix , les  2 cinq 
les  2 trois,  les  2 quatre  , les  2 deux  , les 

2 as. 

Les  quinze  autres  coups,  au  contraire 
ont  chacun  deux  combinaifons;  cc  qui 
provient  de  ce  qu’il  n’y  a qu’une  face  fur 
chacun  des  deux  dez  qui  puifle  amener 

3 & 3 , & qu’il  y en  a deux  fur  chacun; 
de  ces  mêmes  dez  pour  amener  y & 4,, 
favoir  ; y fur  le  premier  dez  , & 4 fur  le 

1 fécond,  ou  4 fur  le  premier  , & y fur  le 
fécond.  Tous  ces  hafards  étant  au  nombre 
de  trente-fix  , il  y a dès  lors  , à jeu  égal  ,, 
un  contre  trente- cinq  à parier  qu’on  amè- 
nera une  rafle  déterminée  , & un  contre 
cinq  qu’on  amènera  une  rafle  quelcohque.. 
On  peut  aulTi , à jeu  égal , parier  un  contre* 
dix-fept  qu’on  amènera  , par  exemple ,, 
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6 & 4 , attendu  que  ce  point  a pour  lui 
deux  hafards  contre  trente-quatre. 

Il  n’en  efl  pas  de  même  du  nombre  des 
points  des  deux  dez  joints  enfemble  , la 
combinaifon  de  leurs  hafards  eft  en  pro- 
portion de  la  multitude  des  différentes  faces 
qui  peuvent  produire  ces  nombres,  comme 
on  le  voit  ci-après. 

nombres. 

2.  . . I, I. 

3.  ..2,  1 — 1,2. 

4 ...  2,  2 3 J 3* 

;...4, 1—1,4— 2,  3-^3, 2. 

<5.  . .3,3-;.  I— I,;— 4,2— 2,4. 

7.. .  6,1  1,(5  7,2  2,3  4?  3î  3)4« 

8 .. .  4, 4—5, 2—2, 5—;,  3—3 , 
p...6,3— 3,5— 5,4— 4,y. 
ïo. 5, 4—4,5. 

11.  .5,7— j-, 5. 

12.  .6, 

Si  donc  on  veut  parier  au  pair  d’amener 
1 1 du  premier  coup  avec  deux  dez , il  faut 
mettre  au  jeu  deux  contre  trente-quatre  ; 
& fl  l’on  parie  qu’on  amènera  7 , il  faut 
alors  mettre  au  jeu  fîx  contre  trente,  ou  , 
ce  qui  eft  la  même  chofe , un  contre  cinq. 
On  doit  auffi  remarquer  que  des  onze  nom- 
bres différens  qu’on  peut  amener  avec  deux 
dez,  7,  qui  ell  le  moyen  proportionnel 
encre  2 & 12,  a plus  de  hafards  que  les 
autres,  qui  de  leur  côté  en  ont  d’autant 
moins  qu’ils  s’approchent  davantage  des 
deux  extrêmes  2 & 12. 

Cette  différence  de  la  multitude  des 
hafards  que  produifent  les  nombres  moyens 
comparés  aux  extrêmes  , augmente  confi- 
dérablement  à mefure  qu’on  fe  fert  d’un 
' plus  grand  nombre  de  dez  ; elle  eff  telle 
que  fi  onfe  fert  defept  dez,  qui  produifent 
des  points  depuis  7 jufqu’à  42  , on  amène 
prcfque  toujours  les  points  moyens  24  (Sr 
25  , ou  ceux^qui  en  font  les  plus  proches , 
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tels  que  22,  13 , 25 , 27.  Et  fi  au  lieu  de 
fept  dez  on  fe  lérvoit  de  vingt-cinq  dez  , 
qui  peuvent  amener  des  points  depuis  27 
jufqu’à  170,  on  pourroit  prefque  parier 
au  pair  qu’on  amèneroit  les  nombres  86  & 
87.  Cette  remarque  eftelfentielle  pour  faire 
connoître  l’abus  de  ces  loteries  infidieufes 
prolcrites  par  le  gouvernement , qui  font 
compofées  de  lept  dez  ; ceux  qui  les 
tiennent  leur  attribuent  des  lots,  qui  dans 
les  termes  moyens  offrent  des  vétilles  bien 
inférieures  à la  mile,  di  un  appât  de  quel- 
ques meilleurs  lots  pour  ceux  qui  amènent 
des  nombres  extrêmes  ou  des  rafles;  ce  qui 
neanmoins  n’arrive  prefquejamais,  attendu 
qu’il  y a plus  de  quarante  mille  contre  un 
à parier  qu’on  n’amènera  pas  avec  fept  dez 
une  rade  quelconque,  èx  que  la  valeur  du 
lot  offert  n’cft  fouvent  pas  la  foixantième 
partie  de  celle  de  la  mife. 

Voyez  l’article  nombres  , Dicllon- 
nalre  des  amufemens  des  fciences. 
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Quoique  ce  jeu  foit  ancien  & en  ufage 
dans  les  académies  de  jeu  , il  n’eff  guères 
connu  que  des  joueurs  de  profelffon.  Il 
eft  donc  convenable  d’en  expliquer  avec 
foin  toutes  les  conditions. 

On  nommera  Pierre  celui  qui  tient  le 
dez,&;  Paul  repréfentera  les  autres  joueurs, 
dont  le  nombre  eft  indéterminé  , ainff 
qu’aux  jeux  du  hafard  Sc  du  quinquenove . 

Pierre  pouffera  le  dez  jufqu’à  ce  qu’il 
amène  ou  8 , ou  p , ou  lO , ou  1 1 , ou 
12,  ou  13;  celle  de  ces  chances  que 
Pierre  amènera  fera  ce  que  l’on  nomme 
la  chance  droite , ^ fera  à-peu-près  pour 
lui  , ce  qu’eft  au  jeu  de  la  dupe  pour  le  l 
joueur  qui  a la  main  , la  carte  qu’il  fe  1 
donne.  Enfuiie  Pierre  poufté  le  dez.  Voici  ' 
par  ordre  les  principales  règles. 

1°.  La  chance  Vro/ze  étant  ou  p , ou  1 
10,  ou  II  , ou  12',  Pierre  gagnera  au' 

fécond 
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fécond  coup  s’il  amène  chance  pareille, 
c’efl-à-dire  p,  fi  la  chance  droite  eü  p ; 

10  , li  la  chance  droite  ell  lo,  &c.  Il 
gagnera  aufTi  en  amenant  ij;  mais  il  per- 
dra s’il  amène  ou  3 , ou  4 , ou  y , ou 
(5  , ou  17  , ou  J 8. 

2°.  Si  la  chance  droite  efl  8 ou  13  , 
Pierre  gagnera  au  fécond  coup  ou  chance 
pareille,  ou  j(5;  & il  perdra  s’il  amène 
ou  3 , ou  4 , ou  y , ou  6 , ou  ly  , ou 
17  , ou  X 8. 

3°.  Dans  tout  autre  cas  -que  les  deux 
précédons,  le  nombre  que  Pierre  amènera, 
après  avoir  tiré  la  chance  droite,  fera  une 
chance  pour  la  première  malfe.  Il  y a donc 
pour  les  malles  deux  chances  de  plus  que 
pour  la  droite^  favoir , 7 & 14. 

4'^.  Ces  deux  chances  étant  données  , 
Pierre  continuera  de  pouffer  le  dez,  & il 
gagnera  la  première  maffe  , s’il  en  amène 
la  chance  avant  que  d’amener  la  droite  ; 
ôc  au  contraire  il  perdra  , s’il  amène  la 
droite  avant  d’amener  cette  chance.  Dans 
le  premier  cas  le  jeu  recommence  , & 
Pierre  livre  de  nouveau  une  droite  & une 
chance  à la  première  maffe , pourvu  néan- 
moins qu’il  n’ait  pas  tingué. 

Pour  apprendre  ce  que  c’eft  que  tinguer, 

11  faut  favoir  qu’à  ce  jeu,  ainfî  qu’au  quin~ 
quenove  , les  joueurs  peuvent  faire  des 
maffes,  & que  Pierre  les  accepte  s’il  veut, 
en  difant  taupe.  Mais  il  y a ceci  à remar- 
quer , que  fi  Pierre  en  acceptant  une 
maffe  dit  taupe  & tingue^  la  première  maffe 
ne  va  plus  ; en  forte  que  fi  Pierre  amène 
la  droite  après  avoir  tingué,  il  perd  toutes 
les  maffes  qui  ont  été  acceptées  , à l’ex- 
ception de  la  première  qui  ne  va  pas , 3c 
il  lire  celle  qu’on  vient  de  maffer.  Dans 
ce  cas , la  droite  & la  chance  de  la  première 
maffe  fubfiftent;  6c  fi  Pierre  , après  avoir 
tingué  , amène  la  chance  de  la  première 
malle,  toutes  les  maffes  deviennent  nulles , 
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à l’exception  de  la  droite  6c  de  la  première 
maffe  qui  fubfiftent. 

y®.  Toutes  les  fois  que  Pierre  perd  la 
première  maffe,  celui  qui  fert  le  dez  à 
Pierre  peut  le  contraindre  à tenir  le  pa- 
roli;  6c  fi  cela  arrive  une  fécondé  fois,  à 
tenir  le  fept  & [eva^6c  enfuite  le  quinze 
& le  va  , &:c. 

6°.  Lorfque  Pierre  perd  la  première 
maffe  , on  lui  fixe  ou  8 , ou  p , ou  10 , 
ou  1 1 , ou  12  , ou  1 3 ; mais  il  n’efl  obligé 
de  tenir  que  8 ou  13, 

Pour  faire  entendre  parfaitement  toutes 
ces  règles , je  crois  qu’il  eft  à propos  de 
les  appliquer  à un  exemple.  Suppofons 
donc  que  la  droite  foit  13  , la  première 
maffe  p , la  fécondé  lo  , la  troifième  1 1 , 
là-deffus  je  fais  une  maffe.  Pierre  dit  taupe, 
6c  pouffant  le  dez  il  amène  13.  Voici  ce 
qui  arrivera  ; 1°.  Il  gagnera  ce  qui  vient 
d’être  maffé  ; 2°.  il  perdra  toutes  les  au- 
tres maffes,  6c  je  lui  fixerai  13  en  faifant, 
fi  je  veux , le  paroli  de  cette  maffe  , en- 
fuite  il  fe  donnera  une  chance. 

Si  Pierre,  au  lieu  de  dire  fimplement 
taupe  ^ eût  dit  : taupe  & tingué,^  tout  au- 
roit  été  comme  ci  - devant , avec  cette 
feule  différence  qu'il  n’eût  point  perdu  la 
première  maffe  , 6c  qu’elle  feroit  refiée 
aufli  bien  que  la  droite, 

Suppofons  maintenant  que  Pierre  amène 
P,  après  avoir  dit  raa/>e,il  tirera  la  pre- 
mière maffe  qui  efi  p , toutes  les  autres 
maffes  s’en  iront,  6c  Pierre  recommencera 
le  jeu  en  tirant  une  droite  au  hafard.  S’il 
eût  dit  : taupe  & tingué,  Pierre  n’auroit 
ni  perdu,  ni  gagné,  6c  toutes  les  chances 
euffent  été  nulles , à l’exception  de  la 
première  qui  fubfifiera  avec  la  droite. 
Enfin  lorfque  Pierre  amènera  ou  10,  ou 
Il  avatit  d’amener  13  , il  gagnera  celle 
de  ces  maffes  qu’il  amènera  avant  la  droite. 


Jeux  mathématiques. 
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PROBLÈME.  On  demande  quel  ejl  a ce  jeu  V avantage  ou  h défavantage  de 

celui  qui  tient  le  dei^. 


Soit  X le  fort  de  Pierre  lorfqu’il  amène  pour  chance  droite  8 ou  13  ? J' 
lorfqu’il  amène  ou  5»  ou  12,  & lorfqu’îl  amène  ou  10  ou  ji. 

S exprimera  le  fort  de  Pierre,  A \à  mife  de  Paul.  On  aura  S ===— — — 
On  trouvera  auPi 
^ _ 100^  + 50  + 

116  


y 


— + y.\A 

116 


1 ^<-7  > I A 
I ÏVIC-S 


loi  ^ + II  X I ^ + ^rp-  ^ + 30  X I ^ 


^l6 


— u.i±i  j4 

% (il  O s 


Par  conféquent  le  défavantage  de  Pierre  fera  exprimé  par  cette  quantité  , 

A * \/  î.  r ^4 3 7 A » \y  S ^ 8 ? A 

X X ixy  6«  -t-  ^7  X ^ ^ P.tîppP  A 

qui  efl  plus  grande  que  — , & plus  petite  que  ^ & ce  feroit  là  le  défavantage 

cherché  , fi  Ton  fuppofoit  que  Pierre  dut  quitter  le  dez  ôc  finir  le  jeu  aufii-lôt  qu’il 
auroit  ou  gagné  ou  perdu.  Ainfî  la  première  mafle  étant  une  piftole  , il  y a fur 
cette  fonime  4 fols  7 den.  de  perte  pour  Pierre  , lorfqu’il  doit  tirer  fa  droite  au 
hafard.  Mais  lorfqu’on  lui  a fixé  8 ou  13,  fon  défavantage  par  rapport  à la  pre- 
mière maffe , n’eft  que  10  den.  On  verra  dans  les  remarques  qui  fuivent  quel 
eft  fon  défavantage  en  acceptant  des  maffes. 


Remarque  I.  Il  efi  moins  défavanta- 
geux  à Pierre  d’avoir  8 ou  1 3 pour  chance 
droite,  que  d’avoir  p ou  11 3 & il  lui  efl 
moins  défavantageux  d’avoir  p ou  12  , 
que  d’avoir  10  ou  ii  ; car  je  trouve  que 
la  chance  droite  étant  8 ou  13  , le  défà- 
vantage  de  Pierre  , par  rapport  à la  mife 
de  Paul , eft  plus  grand  que  ^ ^ & 
plus  petit  que  ~ A : que  la  chance 
droite  étant  ou  p ou  12  , le  défavantage 
de  Pierre  eft  plus  grand  que  A , ôc 
moindre  que  jj  A j & enfin  que  la  chance 
droite  étant  1 1 ou  10  , fon  défavantage 
eft  plus  grand  que  -jy',  ôc  plus  petit 
que 

Remarqu-e  II.  Pouvoir  tirtguer  eft  un 
privilège  que  ce  jeu  accorde  à celui  qui 
tient  le  cornet , par  lequel  il  eft  maître 
de  faire  duter  long-temps  la  droite  ôc  la 


première  mafle.  Il  eft  aifé  de  s’apperce- 
voir  que  cet  avantage  eft  fort  peu  eon- 
fidérable,  ôc  a lieu  feulement  lorfque  la 
chance  de  la  droite  doit  arriver  plus  fou- 
vent  que  la  chance  de  la  première  maffe; 
par  exemple,  lorfque  la  droite  étant  lO 
ou  II  , la  première  maffe  eft  8 ou  13. 
Dans  ce  cas , il  vaut  mieux  tinguer  que 
de  tauper  Amplement;  mais  il  feroit  en- 
core plus  à propos  de  ne  point  accepter 
de  maffe. 

Remarque  III.  Il  n’y  a dans  ce  jeu 
aucune  circonftance  où  celui  qui  tient  le 
cornet  ait  de  l’avantage  fur  les  joueurs. 
Voici  la  règle  qu’il  doit  fuivre  pour  que 
fon  défavantage  foit  le  moindre  qu’il  fera 
poflible.  Il  n’acceptera  point  de  maffes 
lorfque  la  droite  fera  p ou  12,  & encore 
moins  lorfqu’elle  fera  10  ou  1 1 ; car  dans 
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le  premier  cas,  il  a fur  une  mafle  d’une 
piftole  3 fols  P den.  de  perte  , Sc  dans 
le  fécond  8 fols  2 den. 

Rp.marque  IF . On  voit  par  les  obfer- 
vaiions  précédentes  , qu’il  s’en  manque 
beaucoup  que  ce  jeu  ne  foit  ni  aulîî  égal, 
ni  aulTi  bien  inventé  que  bien  des  joueurs 
fe  l’imaginent.  Pour  le  réformer,  il  feroit 
à propos  de  régler  que  17  fût,  aufli  bien 
que  ly  , un  hafard  favorable  à celui  qui 
tient  le  cornet , foit  que  la  droite  foit  ou 
P , ou  10  , ou  II  , ou  12.  Par  cette  ré- 
forme , le  défavantage  de  Pierre  qu’on  a 
trouvé  = ' ^era  exprimé 

par  cette  fraétion  A ce  qui 

vaut  un  peu  moins  de  7 den. , A défignant 
une  pillole. 

Définition.  J’appellerai  dez  fimples  les 
dez  de  différente  efpèce , ou  qui  marquent 
différens  points  ; dez  doubles  , deux  dez 
de  même  efpèce  , ou  qui  marquent  les 
mêmes  points,  par  exemple,  double  deux, 
ternes  , &c.  ; dez  triples , trois  dez  de 
même  efpèce , par  exemple  , trois  as  ou 
trois  deux  , &c.  , & ainfi  de  quadruple , 
quintuple,  fextuple,  &c.,  quatre  ou  cinq, 
ou  lix  dez  d’une  même  efpèce. 

Problème.  Soit  un  nombre  de  dei^  quel- 
conque. Pierre  parie  que  les  jettent  au 
haj'ard  y il  en  amènera  tant  d’une  efpèce^ 
tant  dé  une  autre  ; par  exemple  , tant 
de  fimples  , tant  de  doubles  , tant  de 
triples , ou  tant  de  doubles , tant  de 
quadruples , &c.  On  demande  quel  fera 
fonx  fort , & combien  il  aura  de  façons 
dtfé'entes  d'amener  les  de^  en  la  ma- 
nière qu  il  fe  le  fera  propofe. 


en  forte  que  c exprime  un  nombre  plus 
petit  que  3 , & un  nombre  plus  petit 
que  c,  & e un  nombre  plus  petit  que</, 
f un  nombre  plus  petit  que  e , &;c. 


Je  nommerai  auiïi  B le  nombre  des 
dez  que  l’on  demande  de  la  dimenfion 
exprimée  par  ^ , C le  nombre  des  dez 
que  l’on  demande  de  la  dimenfion  expri- 
mée par  Cy  D \t  nombre  des  dez  que  l’on 
demande  de  la  dimenfion  exprimée  par  d, 
E le  nombre  des  dez  que  l’on  demande 
de  la  dimenfion  exprimée  par  e , F le 
nombre  des  dez  que  l’on  demande  de  la 
dimenfion  exprimée  par  /,  &c. 

J’appellerai  encore  A: . m,  /z , r , &c. 
les  nombres  qui  expriment  tous  les  di- 
vers arrangemens  pofiibles  des  nombres 
défignés  par  les  lettres  byCydyCyfy  ôcc. 

6 

J’exprimerai  aulTi  par  cette  marque  | ~i 

B 


le  nombre  qui  exprime  en  combien  de 
façons  B peut  être  pris  dans  6 , mettant 
le  plus  petit  nombre  delfous  , & le  plus 
grand  delfus,  et  entre  deux  cette  marque 


arbitraire. 


Tout  cela  pofé  , le  fort  de  Pierre  fera 
exprimé  par  une  fradion , dont  le  numéra- 
teur fera  q multiplié  par  cette  fuite  de  pro- 
6 6 — B 6 — B—  C 


duits  , I I 
B 

6^B-^C  — 


X 

D 


X 


E 


C D 

6 — B — C — D — É 


F 


&c. , & le  dénominateur  fera  6p  multiplié 
par  cette  fuite  de  produits,  Bxk  x Cxl 
xD  Xm^Exny.  Fxr  \ &c. 


Soit  P le  nombre  de  dez , ^ le  nombre 
de  tous  les  divers  arrangemens  poflibles 
de  ces  dez  ; b l’expofant  du  dez  qui  a la 
plus  haute  dimenfion  entre  tous  ceux  que 
Pierre  fe  propofe  d’amener;  e,/", 

&c.  l’expofant  des  autres  dez  qu’il  doit 
amener, dont  l’expofaut  doit  être  moindre, 


Il  faut  remarquer,  1°.  que  cette  for- 
mule étant  appliquée  à un  cas  particulier  , 
ne  doit  être  compofée,  foit  dans  le  numé- 
rateur , foit  dans  le  dénominateur , que 
d’autant  d?  produits  qui  font  marqués 
par  X , ,qu’il  y a de. différentes  dimenfions 
entre  les  dez  qu’on  yeut  amener. 

h 2 
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2“.  Que  fi  les  dez  , au  lieu  d’avoir  fix 
faces  en  avoient  un  nombre  quelconque 
exprimé  par  i?  , il  n’y  auroit  qu’à  fubili- 
tuer  R au  lieu  de  6 dans  celte  formule.  Mais 
ilfaut  obferver  qu’alors  la  formule  devien- 
droit  une  fuite  infinie,  R étant  indéterminé. 
Enfin  , pour  avoir  le  nombre  des  coups  fa- 
vorables à Pierre  , il  n’y  a qu’à  multiplier 
cette  formule  par  6 élevé  à l’expofant  p. 
Je  ne  donnerai  point  la  démonllration  de 
cette  formule,  car  elle  ne  pourroit  être 
qu’extrêmement  longue  & abfiraite,  & ne 
feroit  entendue  que  de  ceux  qui  feront 
eux-mêmes  capables  de  la  trouver. 

Je  me  contenterai  de  donner  ici  une 
table  fort  étendue , qui  en  facilitera  l’in- 
telligence , & qui  découvrira  en  partie 
l’ufage  de  ce  problème.  Cette  table  donne 

Table, 
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tous  les  différens  cas  du  problème  propofé 
depuis  deuxdez  jufqu’à  neufinclufivement. 
La  première  colonne  donnera  tous  les  cas 
déterminés  , ce  qui  fait  une  efpèce  par- 
ticulière du  problème  général  : la  fécondé 
les  donne  indéterminés  conformément  à 
l’énoncé  du  problème.  Ainfi,  par  exemple, 
on  trouvera  que  le  nombre  3 exprime  com- 
bien il  y a de  façons  différentes  d’amener 
bezet  & un  2 avec  trois  dez  ; & le  nombre 
po,  qui  efi  vis-à-vis  à la  fécondé  colonne, 
combien  il  y a de  façons  différentes  d’ame- 
ner un  double  quelconque  avec  un  fimple 
aufîî  quelconque;  & de  même  le  nombre 
12  exprimera  combien  il  y a de  manières 
différentes  d’amener  bezet , un  2 & un  3 
avec  quatre  dez;  & le  nombre  720,  com- 
bien il  y en  a pour  amener  un  double  &c 
deux  fimples. 


Pour  deux  de:^. 


1®. 

2°. 


X • 

3°. 

4®. 

r- 


!•. 

2“. 

1\ 


Pour  avoir  deux  fimples  , 

Un  doublet , 

Pour  trois  dsT^. 

Pour  avoir  trois  fimples. 

Un  double  & un  fimple  , 

Un  triple  , 

Pour  quatre  dei^. 

Pour  avoir  quatre  fimples  , 

Un  double  6c  deux  fimples  , 

Deux  doubles , 

Un  triple  & un  fimple  , 

Un  quadruple  , 

Pour  cinq  de^. 

Pour  avoir  cinq  dez  fimples  , 

Un  double  & trois  fimples  , 

Deux  doubles  & un  fimple  , 

Un  triple  & deux  fimples  , 

Un  triple  & un  double , 

Un  quadruple  & un  fimple, 

Un  quintuple , 


Déterminés.  Indéterminés. 


30 

6 


coups. 


120 

po  coups. 
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Pour  Jîx  de^. 


I®.  Pour  avoir  fix  firnples  , 

2.^.  Un  double  & quatre  fimpîes, 

3®.  Deux  doubles  & deux  firnples  , 

4°.  l'rois  doubles  , 

5®.  Un  triple  & trois  fimples  , 

6°.  Un  triple,  un  double  & un  fiinple  , 

7°.  Deux  uiples , 

8°.  Un  quadruple  & deux  fimples  , 

Un  quadruple.  & un  double  , 

10°.  Un  quintuple  & un  fimple  , 

11°.  Un  fextuple , 

Pour  Jept  de^. 


Déterminés.  Indéterminés. 


'J20' 

360 
i8oi 

50 

120I 
iiO  )il 
20| 
30 

10 
1/ 


720 

10800 

16200 

1800 

7200 

7200  coups. 
300 
1800 
4;o 
180 
6 


1°.  Pour  avoir  un  double  & cinq  fimples  , 
2°.  Deux  doubles  & trois  fimples  , 

3°.  Trois  doubles  & un  fimple  , 

4°.  Un  triple  ôc  quatre  fimples  , 

7°.  Un  triple,  un  double  & deux  fimples  , 
6°.  Un  triple  & deux  doubles  , 

7°.  Deux  triples  & un  fimple  , 

8°.  Un  quadruple  & trois  fimples  j 

<;°.  Un  quadruple,  un  double  & un  fimple, 

10°,  Un  quadruple  & un  triple  , 

11°.  Un  quintuple  & deux  fimples  , 

12°.  Un  quintuple  ôc  un  double, 

13°.  Un  fextuple  & un  fimple  , 

14°,  Un  fextuple  , 


Pour  huit  de:^. 


< 

1720 

17120 

1260 

77600 

630 

137800 

840! 

27200 

420 

77600 

210 

12600 

' 8400 

2ÎOy 

y ^ 

.12600 

107 

12600 

1070 

42 

2720 

21 

î 630 

7 

210 

I 

> 

6 

1°. 

Pour  avoir  deux  doubles  Sc  quatre  fimples  , 

ioo8o' 

2°. 

Trois  doubles  6c  deux  fimples. 

7040 

Quatre  doubles  , 

2720 

4”. 

Un  triple  & cinq  fimples  , 

6720 

J'’. 

Un  triple  , un  double  6c  trois  fimples  , 

3360 

6°. 

Un  triple  , deux  doubles  6c  un  fimple  , 

1680 

7”. 

Deux  triples  & deux  fimples  , 

1120 

8°. 

Deux  tri[)ies  & un  double. 

760 

Un  quadruple  6c  quatre  fimples  , 

1680 

3 0°. 

Un  quadruple,  un  double  8c  deux  fimples  , 

84oQlyap 

11°. 

Un  quadruple  & deux  doubles. 

420 

12°. 

Un  quadruple,  un  triple  6c  un  fimple  , 

280 

1 

13°. 

Deux  quadruples , 

70 

1 

14°. 

Un  quintuple  6c  trois  fimples  , 

336 

j 

{ 171200 
302400 
37800 
40320 
403200 
302400 
100800 
33600 
70400 

171200  coups, 
27200 
33600 
1070 
20160' 


6i 
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ir- 

i6”. 

17". 

15)°. 

20°. 


5 • 

6°. 

7^ 

8°. 

5)«. 

10”. 

ii^ 

12°. 

i3«. 

14°. 

IJ®. 

16°. 

170. 

18°, 

ip°. 

20°. 

21®. 

22”, 

23^ 

24^ 

25^ 

26®. 


Un  quintuple  , un  double  6c  un  fimplc , 
Un  quintuple  & un  triple  , 

Un  fextuple  & deux  fimples , 

Un  fextuple  & un  double  , 

Un  feptuple  Sc  un  fîmple  , 

Un  oâuple  , 

Pour 


neu 


if  de^. 


Pour  avoir  trois  doubles  6c  trois  fimples  , 
Quatre  doubles  & un  fimple  , 

Un  triple,  un  double  &:  quatre  fimples, 

Un  triple  , deux  doubles  & deux  fimples  , 
Un  triple  6c  trois  doubles, 

Deux  triples  & trois  fimples  , 

Deux  triples,  un  double  & un  fimple. 
Trois  triples , 

Un  quadruple  Sc  cinq  fimples  , 

Un  quadruple  , un  double  &:  trois  fimples  , 
Un  quadruple  j deux  doubles  St  un  fimplc  , 
Un  quadruple,  un  triple  Sc  deux  fimples, 
Un  quadruple,  un  triple  Sc  un  double, 
Deux  quadruples  & un  fimple  , 

Un  quintuple  Sc  quatre  fimples  , 

Un  quintuple , un  double  Sc  deux  fimples , 
Un  quintuple  Sc  deux  doubles  , 

Un  quintuple,  un  triple  Sc  un  fimple, 

Un  quintuple  Sc  un  quadruple  , 

Un  fextuple  Sc  trois  fimples. 

Un  fextuple  , un  double  Sc  un  fimple  , 

Un  fextuple  Sc  un  triple  , 

Un  fextuple  Sc  deux  fimples, 

Un  feptuple  Sc  un  double  , 

Un  oduple  Sc  un  fimple , 

Un  noncuple , 


Déterminés. 

Indéterminés. 

i58 

20160 

1680 

5^ 

336a 

28 

840 

8 

240 

ij 

6 

V 

45'56ô 

/P07200 

22680 

680400 

30240 

P07200 

iyi20 

2721600 

7;6o 

45'46oo 

10080 

604800 

y 040^ 

P07200 

1680 

33600 

lyi  10 

P0720 

7y6o 

^107200 

3780 

680400 

2y20 

45'3éoo 

I26o\.i  J 

I C 1 200 

630 

^nya^ 

37800 

3024 

[907200 

iyi2 

272160 

7;6 

47360 

yo4 

60480 

126 

3780 

yo4 

30240 

2y2 

30240 

84 

2720 

7^ 

4320 

36 

1080 

9 

270 

1/ 


Remarque.  Si  les  jeux  de  dez  font  en 
fi  petit  nombre  , & fe  jouent  feulement 
avec  deux  dez , ou  tout  au  plus  avec  trois , 
à la  différence  des  jeux  de  cartes  qui  fe 
jouent  avec  un  fort  grand  nombre  de 
cartes  , il  y a bien  de  l’apparence  que  cela 
vient  de  ce  qu’on  n’a  pu  calculer  leshafards 
qui  fe  trouvent  entre  plufieurs  dez.  En 
effet,  celaétoit  fort  difficile.  La  table  pié- 
cédente  Sc  celles  qu’on  trouvera  dans  les 
propofitions.  qyi  fuiieut,  donneront  là- 


deffus  toutes  les  lumières  qu’on  poutre 
fouhaiter , Sc  ferviront  à ceux  qui  vou- 
droient  inventer  des  jeux  de  dez  plus  va- 
riés , Sc  par  conféquent  plus  agréables  que 
tous  ceux  qu’on  a connus  jufqu’à  préfent. 

Problème.  On  demande  en  combien  de 
façons  on  peut  amener  un  certain  nombre  y 
ou  point  déterminé  y avec  un  certain  nombre 
de  de:^. 

Tous  les  joueurs  de  triflrac  favent  en 
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Combien  de  façons  chaque  point,  depuis 
deux  jufqu’à  douze,  peut  s’amener. 

M.  Huguens  en  a donné  une  table  pour 
deux  & pour  trois  dez  ; mais  on  ne  peut 
aller  plus  loin  fans  méthode  , car  cela  de- 
vient tout  d’un  coup  extrêmement  com- 
posé. Voici  une  table  qui  détermine  tous 
les  hasards  depuis  deux  dez  jusqu’à  neuf 
inclufivement. 


Ta  bl  e.  Avec  deux  det^. 


Il  y a 


Il  y a 


Il  y 


s. 

S 


3 coups  qui  4 

4 donnent  y 

5 ^ 

6 

Avec  trois  des^. 


I 

3 

6 

10  coups  qui 
ly  donnent 

2l 

27 

Avec  quatre  dc:^ 

I 

4 
10 

20 

Sf 

80 


ou  12 
ou  I 1 
ou  10 
ou  P 
ou 
7 


8 


coups  qui 
donnent 


104 

i2y 

140 

14^ 

Avec  cinq  de^ 

I 

S 

3S 

70 


4 ou  24 
y ou  23 

6 ou  22 

7 ou  21 

8 ou  20 
P ou  ip 

10  ou  18 

11  ou  17 

12  ou  1(5 

13  ou 
14 


1; 


y ou  30  1 

6 ou  2p 

7 ou  28 

8 ou  27 
P ou  26 


Il  y a , 


II 


Il  y a 


125 

10 

ou 

2; 

2oy 

coups  qui 

1 1 

ou 

24 

3oy 

donnent 

12 

ou 

23 

350 

13 

ou 

22 

480 

14 

ou 

21 

y5i 

ou 

20 

79; 

i5 

ou 

ip 

930 

17 

ou 

18 

I 

5 

ou 

35 

5 

7 

ou 

37 

21 

8 

ou 

34 

P 

ou 

33 

125 

10 

ou 

32 

2y2 

11 

ou 

31 

4y5 

12 

ou 

30 

7y5 

coups  qui 

13 

ou 

2P 

ii5i 

donnent 

14 

ou 

28 

i555 

ly 

ou 

27 

2347 

i5 

ou 

26 

28y5 

17 

ou 

»s 

343  ï 

18 

ou 

24 

3po5 

ip 

ou 

23 

4222 

20 

ou 

22 

433a 

21 

Avec  fept  de^. 

I 7 ou  42 

7 8 ou  41 

28  P ou  40 

84  10  ou  3P 

210  II  ou  38 

462  12  ou  37 

P17  13  ou  35 

1667  14  ou  3y 

2807  coups  qui  ly  ou  34 

4417  donnent  16  ou  33 

<5738  17  ou  32 

P142  18  ou  31 

12117  ip  ou  30 

lyidy  20  ou  2p 

18327  21  ou  28 

20pp3  22  ou  27 

22^67  23  ou  2(5 

24017  24  ou  2y 
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Avec  huit  de^. 

( I 

8 ou  48  N 

8 

P ou  47 

35 

10  ou  46 

120 

11  ou  45 

330 

12  ou  44 

7P2 

13  OU  43 

1708 

14  OU  42 

3368 

15“  ou  41 

6147 

16  OU  40 

i 10180 

17  ou  3P  l 

/ I6808 

\ 00  donnent 

18  OU  38  ) 

2y}88 

ip  ou  37 

36688 

20  OU  36 

j'0288 

21  ou  35 

6y8o8 

22  OU  34  1 

82384 

23  ou  33  1 

p88i3 

24  ou  32  1 

î I 3688 

25  ou  31  1 

i25'j'88 

26  ou  30  1 

133288 

27  ou  2p 

28  J 

Avec  neuf  de^^. 

/ I 

P ou  54  \ 

1 ^ 

10  ou  53 

1 4f 

11  ou  52 

\ 

12  ou  51  1 

1 APf 

13  ou  50 

1 1287 

14  ou  4P 

15  ou  48 

1 6374 

16  ou  47 

1 i246y 

17  ou  46 

1 22825’ 

18  ou  45 

1 30303 

ip  ou  44  \ 

/ ÔÎTOO  TP  ^ 

\ donnent 

20  ou  43  \ 

^ 9^919 

21  ou  42  [ 

HS^99 

21  ou  41 

205560 

23  ou  40 

277464 

24  ou  3p 

25  ou  38 

35P46P 

44766P 

26  ou  37  1 

J3656P 

27  ou  36  1 

6ip56p 

28  ou  35  1 

68p7iy 

2p  ou  34  1 

74061 P 

30  ou  33  J 

V7<57354 

31  ou  32  / 
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On  trouvera  par  cette  table  que  li  , 
par  exemple,  s’amène  en  deux  façons  avec 
deux  dez,  en  vingt-fept  façons  avec  trois 
dez  , en  cent  quatre  façons  avec  quatre 
dez,  en  deux  cents  cinq  façons  avec  cinq 
dez,  &c. 

On  peut,  fans  avantage  ni  défavantage, 
jouer  avec  trois  dez  au  pafTe-dix,  & avec 
cinq  dez  au  pafîe-dix-fept , & avec  fept 
dez  au  paffc -vingt- quatre  , & ainfi  de 
fuite,  en  ajoutant  toujours  7.  Mais  il  faut 
remarquer  que  le  nombre  des  dez  étant 
pair,  on  ne  peut  faire  de  pareille  partie  , 
puifqu’il  y a toujours  un  certain  point 
qu’on  peut  amener  plutôt  que  tout  autre  : 
avec  deux  dez  , c’eft  7;  avec  quatre  dez, 
c’cfl  iq;  avec  fix  dez , c’efl  21  , &.C. , en 
ajoutant  toujours  7. 

Remarque.  Il  faut  obferver  que  les 
joueurs  ont  établi  , tant  pour  le  jeu  de 
la  rafle  que  pour  le  pajffe-dix  , qu’il  n’y 
auroit  de  coups  bons  que  ceux  où  il  fe 
trouveroit  au  moins  deux  dez  femblables. 
Je  ne  peux  deviner  ce  qui  a occafionné 
cette  règle  qui  ne  fert  qu’à  amufer  les 
joueurs,  puifqu’il  y a à chaque  coup  cinq 
contre  quatre  à parier  que  le  coup  qu’on 
va  jouer  ne  fera  pas  bon  ; & je  croirois 
qu’on  ne  feroit  pas  mal  de  l’abolir  , en 
établiffant  que  tous  les  coups  fulTent  bons, 
ou  fi  l’on  veut  ( en  renverfant  la  règle 
ordinaire)  que  ceux-là  feuls  füflent  répu- 
tés pour  bons  où  tous  les  dez  marque- 
roient  différens  points  ; ainfi  on  auroit 
moins  de  ces  coups  inutiles,  qui  ennuient 
prefque  toujours  & les  joueurs  & les 
fpeélateurs.  Au  refte  avec  l’un  ou  l’autre 
de  ces  changemens  , le  paffe-dix  feroit 
toujours  un  jeu  égal.  La  table  précédente 
le  prouve  dans  la  fuppofiiion  que  tout 
coup  foit  réputé  bon.  Je  ferai  voir  dans 
la  fuite  que  ce  jeu  feroit  encore  égal,  en 
fuppofant  qu’il  n’y  eût  de  coups  de  bons 
que  ceux  où  tous  les  dez  feroient  diffé- 
rens , ou  bien , félon  la  règle  ordinaire 
de  ce  jeu  > qu’il  n’y  ait  de  bons  que  ceux 

où 
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où  il  fe  trouve  au  moins  deux  dez  fem- 
blables. 

Problème.  On  demande  combien  on  peut 

amener  de  coups  différons  avec  un  certain 

nombre  de  de^  donné  à volonté. 

Il  faut  remarquer  i°.  que  chaque  dez 
ayant  fix  faces  , deux  dez  produifent  né- 
ceflairement  trente-fix  coups , & trois  dez 
deux  cents  feize  coups,  ce  qui  eft  le  cube 
de  fix,  & quatre  dez  douze  cents  quatre- 
vingt-feize  coups,  ce  qui  eft  la  quatrième 
puiifance  de  fix  ; 2°.  que  dans  les  trente- 
lîx  coups  que  donnent  deux  dez,  il  y en  a 
fix  qui  ne  peuvent  arriver  que  d’une  fa- 
çon , favoir , les  fix  doublets  , & qu’il  y 
en  a quinze  , favoir  ,5&as,(5&2, 

6 & 5,6&4,  6 & y;  y & as  Sc  2 ^ 
y&3,  y & 4;  4 & as,4&;2,4&3; 
3&as,3&2;2&as,  qui  chacun 
peuvent  arriver  en  deux  manières  ; car 
celui  des  deux  dez  qui  a amené  un  as  , 
l’autre  dez  étant  un  6 , peut  être  un  6 ; 
l’autre  étant  un  as,  & ainfi  des  autres.  Il 
eft  donc  certain  qu’il  n’y  a que  vingt-un 
coups  différens  dans  deux  dez , quoique 
réellement  il  y ait  trente-fix  coups  dans 
deux  dez. 

On  peut  remarquer  la  même  chofe 
pour  trois  dez,  par  exemple  as,  as  & 2 
peut  arriver  en  trois  façons  ; car  chacun 
des  trois  dez  pourra  être  un  2 , les  deux 
autres  étant  des  as  ; & de  même  as , 2 , 3 
peut  arriver  en  fix  façons  ; car  l’un  des 
trois  dez  marquant  un  as  ; chacun  des 
deux  autres  peut  être  ou  un  2 ou  un  3 ; 

& l’un  des  trois  dex  étant  un  2 , chacun 
des  deux  autres  peut  être  ou  un  as  ou 
un  3 ; & enfin  l’un  des  trois  dez  étant 
un  3 , chacun  des  deux  autres  peut  être 
ou  un  as  ou  un  2.  On  voit  donc  que 
fi  dans  les  deux  cents  feize  coups  poffi- 
blés  de  trois  dez , on  ne  veut  compter 
as,  2,  j&as,as,  z,&:  chacun  des 
autres  de  cette  efpèce,  que  pour  un  coup, 
c’eft  à-dire,  ne  compter  qu’une  fois  tous  | 
ceux  qcii  arrivent  ou  en  trois  ou  en  fix  | 

/eux  mathématiques , 
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façons  ; ce  nombre  de  deux  cents  feize 
réduit  aux  feuls  coups  qui  font  différens 
les  uns  des  autres  , fera  beaucoup  moin- 
dre ; il  s’agit  de  trouver  une  méthode 
pour  déterminer  ce  nombre  de  coups 
différens  les  uns  des  autres  pour  tel  nom- 
bre de  dez  que  ce  foit.  En  voici  une 
très-générale  & très-abrégée. 

Soit  P ==  6 : on  aura  le  nombre  cher- 
ché de  coups  pour  un  dez  = p , pour 
deux  dez  = p x , pour  trois  dez 
z=i  P X X 2-^  J pour  quatre  dez 
= p X X X , pour  cinq 

dez=px  X X &c. 

en  forte  que  dans  deux  dez  on  aura  vingt- 
un  coups  différens,  cinquante- fix  dans 
trois  dez  , cent  vingt-fix  dans  quatre  dez, 
deux  cents  cinquante-deux  dans  cinq  dez  , 
quatre  cents  soixante-deux  dans  fix  dez  , 
sept  cents  quatre-vingt-douze  dans  fep  t dez , 
douze  cents  quatre-vingt-fept  dans  huit 
dez  , Sec. 

On  pourra  remarquer  que  ces  nombres 
6,  21,  y6,  125,  25-2,  462,  7p2,  1287, 
& les  autres  fiiivans  compofent  la  fixième 
bande  tranfverfale  de  la  table,  p.  80  ^ con- 
tinuée à diferétion. 

Problème.  Pierre  joue  contre  Paul  au 
pajfe-dix  J & tient  le  dey^;  Paul  lui  pro- 
poje  de  lui  donner  un  point  à condition 
que  cet  as  qu'il  donne  fervira  à rendre  les 
coups  bons  lorfque  Pierre  amènera  un  as 
d'un  de  ses  trois  dey_  : on  demande  si  Pierre 
doit  accepter  ce  parti, 

La  raifon  de  douter  eft  que  fi  ce  qua- 
trième dez  qui  porte  un  as,  donne  à Pierre 
des  coups  favorables,  qui  sans  celaeuffent 
été  contraires  ou  indifférens , il  y en  a plu- 
fieurs  auffi  entre  ceux  qui  étoient  indiffé- 
rens , ou  même  favorables  à Pierre  , qui 
lui  deviennent  contraires. 

i 
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Pour  réfoudre  cette  queflion,  il  faut  con- 
fulter  la  cable  c\  deffus  pour  trois  dez.  On 
reinarquera  , 1°.  qu’il  y a quarante  huit 
coups  qui  font  gagner  Pierre  , indépen- 
damment de  ce  quatrième  dez^ 

1°.  Qu’il  y en  a vingt-quatre  qui  l’euffent 
fait  recommencer  , 8c  qui  par  le  moyen 
de  ce  nouvel  as  le  font  gagner  ; ces  vingt- 
quatre  coups  ibnt  J 5,  i; 

3®.  Qu’il  y en  a neuf  qui  le  font  gagner, 
Sc  qui  fans  ce  quatrième  dez  l’eullent  fait 
perdre:  ces  neuf  coups  font  4.,  4,  2; 

3^  3i  2,2; 

4°.  Qu’il  y a trente-neuf  coups  qui  le 
font  perdre  indépendamment  du  quatrième 
dez , 8c  trente  fix  qui  le  font  perdre  à caufe 
de  ce  nouvel  as  , & qui  fans  cela  étoient 
ïndifiérens  : ces  trente-fix  coups  font,  i , 
4,2;  i,  2,  3;  1,2,  yj  I,  2,  6; 
1,3,4;  ï J 3 9 r j forte  qu’il  refte 
foixante coups indifférens,  favoir;4,  3,2; 
S i 3 f ^j3j  2;y,  4,2;6,4,2; 
5 , 4,  3 , ; 6,  (5 , 4,  3 . Il  y auroit  donc  dans 
ce  parti  de  l’avantage  pour  Pierre , mais  ce 
ne  feroit  que  de  la  cinquante-deuxième 
partie  de  l’argent  mis  à la  gageure. 

On  peut  obferver  que  fi  on  ne  comp- 
toit  un  point  au  profit  de  Pierre  que 
lcrfque  l’as,  repréfeiné  par  le  quatrième 
dez  , fort  à rendre  bon  un  coup  qui  eût 
été  nul  , le  parti  feroit  défavantageux  à 
Pierre,  & fon  défavantage  feroit  précifé- 
ment  le  quadruple  de  ce  qu’eft  fon  avan- 
tage dans  la  fuppofiiion  précédente. 

Dex  chargé.  C’eft  un  dez  dont  on  a rendu 
ime  des  faces  plus  pelante  que  les  autres.  Le 
but  de  cette  friponnerie  eft  d’amener  le 
point  foible  ou  fort  à difcréiion. 

On  charge  les  dez  en  remplilfant  les 
points  même  de  quelque  matière  plus 
lourde  en  pareil  volume  que  la  quantité 
d’ivoire  qu’on  a ôtée  pour  les  marquer. 

On  les  charge  encore  d’une  manière  plus 
fine  ; c’efl  en  tranfpofam  le  centre  de  gra- 
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vite  hors  du  centre  de  maffe  ; ce  qui  fe 
peut  , ce  qui  eft  même  très-fou  vent  contre 
l’intention  du  tabletier  & des  joueurs  , 
lorfque  la  matière  des  dez  n’eft  pas  d’une 
confiftance  uniforme.  Alors  il  eft  naturel 
que  le  dez  s’arrête  plus  fouvent  fur  la  face 
dont  le  centre  de  gravité  eft  le  moins 
éloigné. 

Exemple.  Si  un  dez  a été  coupé  dans 
une  dent , de  manière  qu’une  de  ces  faces 
foit  faite  de  Fivoire  qui  touchoit  immédia- 
tement à la  concavité  de  la  dent , Sc  que 
la  face  oppofée  ait  par  conféquent  été  prife 
dans  l’extrémité  folide  de  la  dent , il  eft 
clair  que  cet  endroit  fera  plus  compad 
que  l’endroit  oppofé  , Sc  que  le  dez  fera 
chargé  tout  naturellement  : on  peut  donc 
fans  fourberie  étudier  les  dez  au  trictrac  , 
Sc  à tout  autre  jeu  de  dez.  La  petite  dif- 
férence qui  fe  trouve  entre  l’égalité  de 
pefanteur  en  tout  fens  , ou  pour  parler 
plus  exadement,  entre  le  centre  de  pefan- 
teur & celui  de  maffe  , fe  fait  fentir  à la 
longue  , Sc  donne  un  avantage  certain  à 
celui  qui  la  connoît.  Or  , le  plus  petit 
avantage  certain  pour  un  des  joueurs  , à 
l’exclufion  des  autres  , dans  un  jeu  de 
hafard,  eft  prefque  le  feul  qui  refte  quand 
le  jeu  dure  long  temps. 

Voyez  chargé  ( Dkz  ) , Diciionnaire  des 
Mdchétnatiques . 

V oyez  l’article  ci  devant , page  2y , Com- 
binaïfons  fraaduleufes. 

DÉBA.NQUER.  C’eft , au  pharaon,  à la 
baffette  , ôc  à tout  autre  jeu  de  banque 
ou  de  hafard  , épuifer  le  banquier,  Sc  lui 
gagner  tout  ce  qu’il  avoit  d’argent , ce  qui 
le  force  de  quitter  la  partie. 


DUPE,  {jeu  de  la) 

C’eft  une  efpèce  de  lanfquenet  renverfé. 
La  différence  de  ce  jeu  à celui  du  lanfque- 
nct  confifte  en  ce  qui  fuit  ; 1°.  Celui 
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qui  tient  la  dupe  fe  donne  la  première 
carte j 

2.°.  Celui  qui  a coupé  les  cartes  eft 
obligé  de  prendre  la  fécondé  j 

3°.  Les  autres  joueurs  peuvent  prendre 
ou  refuferla  carte  qui  leur  eft  préfentée  ; 

4°.  Celui  qui  prend  une  carte  double 
efl  obligé  -d’en  faire  le  parti  j 

Celui  qui  tient  la  dupe  ne  quitte 
point  les  cartes  , & conferve  toujours  la 
main. 

La  relTemblance  qu’il  y a de  ce  jeu  avec 
celui  du  lanfquenet  a fait  imaginer  aux 
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joueurs  qu’il  y a du  défavantage  pour  celui 
qui  tient  la  main,  & d’autant  plus  qu’à  ce 
jeu  la  main  ne  change  point , au  lieu  qu’au 
lanfquenet  chacun  la  tient  à fon  tour.  Sur 
ce  fondement , ils  lui  ont  donné  le  nom 
de  la  dupe  ; mais  il  ne  lui  convient  nul- 
lement, car  il  eft  aifé  de  découvrir  que 
l’égalité  eft  parfaite  dans  ce  jeu  , & pour 
les  joueurs  entre  eux,  &;  pour  celui  qui 
tient  la  main  à l’égard  des  joueurs.  Il 
fuffit  de  faire  cette  remarque,  un  peu  d’at- 
tention en  convaincra  ceux  qui  voudront 
prendre  la  peine  de  l’examiner. 

Voyez  Lansquenet. 


E 

ÉCHECS. 


ÉCHECS.  ( jeu  des  ) 

On  prendra  une  juste  idée  du  jeu  des 
échecs  en  étudiant  l’excellent  traité  qu’en 
a donné  le  rédacteur  du  Diâionnaire  des 
Jeux. 

Cependant  pour  ne  laifler  rien  à deftrer 
aux  amateurs  de  ce  jeu  favant , nous  avons 
cru  devoir  rapporter  ici  la  doétrine  de 
Philidor  qui  a été  conftamment  regardé  en 
France,  & dans  toute  l’Europe  , non-feu- 
lement comme  le  plus  habile,  mais  encore 
comme  le  plus  étonnant  joueur  d’échecs. 
C’eft  à fon  occafton  que  Jaucourc , à l’ar- 
ticle du  jeu  des  échecs  , dans  l’ancienne 
Encyclopédie  y s’exprime  ainfi  ; 

«r  On  conçoit  aifément  par  le  nombre 
M des  pions , la  diverfité  de  leurs  marches , 
)»  &:  le  nombre  des  cafés,  combien  ce  jeu 
)>  doit  être  difficile.  Cependant  nous  avons 
« vu  à Paris  un  jeune  homme  de  l’âge  de 
« 18  ans  qui  jouoit  à la  fois  deux  parties 
» d'échecs  fans  voir  le  dernier , &:  gagnoit 
» deux  joueurs  au  delTus  de  la  foice  mé- 


» dio'cre  , à qui  il  ne  pouvoir  faire  , à 
» chacun  en  particulier , avantage  que  du 
Ji»  cavalier  en  voyant  le  damier. 

>;  Nous  ajouterons,  continue  Jaucourt, 
» à ce  fait  une  circonftance  dont  nous 
e avons  été  témoin  oculaire  , c’eft  qu’au 
J#  milieu  d’une  de  fes  parties  on  lui  fit 
M une  faufle  marche  de  propos  délibéré  , 
» & qu’au  bout  d’un  allez  grand  nombre 
« de  coups  il  reconnut  la  faufle  marche , &: 

fit  remettre  la  pièce  où  elle  devoit  être. 
» Ce  jeune  homme  s’appelle  Philidor,  il 
» eft  fils  d’un  muficien  qui  a eu  de  ta  ré- 
» putation  ; il  eft  lui-même  grand  mufi- 
» cien  & le  premier  joueur  de  dames  po- 
» lonoifes  qu’il  y ait  peut-être  jamais  eu  , 
n 8c  qu’il  y aura  peut-être  jamais.  C’eft 
un  des  exemples  les  plus  extraordinaires 
» de  la  force  de  la  mémoire  ôc  de  l’ima- 
^ gination.  a 

Philidor  eft  mort  vers  ij^6  à Londres, 
où  il  préfidoit  à un  club  de  joueurs  d’é- 
checs dont  il  étoit  l’oracle  , comme  il 
l’étoit  de  tous  les  plus  fameux  joueurs 
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à'éch.cs  du  monde,  qui  avolent  recours 
à Tes  dccilions  dans  les  coups  finguliers  ôc 
difficiles. 

Les  auteurs  qui  ont  traité  du  jeu  des 
échecs  n’ont  donné  ( dit  Philidor  dans  Ton 
Avant-propos  ) que  des  inftruélions  im 
parfaites  8c  infuffifantes  pour  former  un 
bon  joueur  ; ils  ne  fe  font  uniquement 
occupés  qu’à  enfeigner  des  ouvertures  de 
jeux  , & enfuite  ils  nous  abandonnent  au 
Jfoin  d’en  étudier  les  fins,  de  forte  que  le 
joueur  refie  à-peu-près  aufîî  ernbarraffé 
que  s’il  eût  été  contraint  de  commencer 
Ja  partie  fans  inllruétion.  J’ofe  dire  har- 
diment , ajoute-t-il  , que  celui  qui  faura 
mettre  en  ufage  les  règles  que  je  donne 
ici  , ne  fera  jamais  dans  le  même  cas. 
J’omets  tous  les  mats , excepté  celui  du 
fou  8c  de  la  tour , contre  une  tour  adver- 
faire  , étant  le  mat  le  plus  difficile  qu’il 
y ait  fur  Péchiquier,  Enfin,  mon  but  prin 
cipal  ell  de  me  rendre  recommandable 
par  une  nouveauté  dont  perfonne  ne  s’eft 
avifé  , ou  peut-être  n'en  a été  capable  ; 
c’efl  celle  de  bien  jouer  les  pions  ; ils  font 
l’ame  des  échecs;  ce  font  eux  qui  forment 
uniquement  l’attaque  8c  la  défenfe,  & de 
leur  bon  ou  mauvais  arrangement  dépend 
entièrement  le  gain  ou  la  perte  de  la 
partie. 

Dans  les  quatre  premières  parties  ci- 
après  on  verra , depuis  le  commencement 
jufqu’à  la  fin  , une  attaque  8c  une  défenfe 
régulière  de  part  & d’autre.  On  y pourra 
apprendre  par  les  réflexions  que  je  donne 
fur  les  coups  principaux  , 8c  qui  paroiffent 
les  moins  intelligibles,  la  raifon  pour  la- 
quelle on  eft  contraint  de  les  jouer,  8c 
qu’en  jouant  toute  autre  chofe  on  perd 
indubitablement  la  partie.  C’efl  ce  que  je 
fais  par  des  renvois , afin  qu’en  voyant  les 
effets,  on  puilTe  d’autant  mieux  en  conce- 
voir les  raifons. 

On  verra  dans  les  gambits  que  ces  fortes 

de  parties  ne  décident  rien  en  faveur  de 
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celui  qui  attaque,  ni  de  celui  qui  les  dé- 
fend , 8c  lorfqu’on  joue  bien  de  part  & 
d’autre  la  partie  fe  réduit  plutc)t  à une 
remife  qu’à  un  gain  affiuré  d’un  côté  ou 
de  l’autre.  Il  efl  vrai  que  fi  l’un  ou  l’autre 
fait  une  faute  dans  les  dix  ou  douze  pre- 
miers coups  , la  partie  ell  perdue.  Mes 
renvois  qui  feront  plus  fréquens  , quoique 
moins  inllruclifs  que  ceux  de  mes  autres 
parties,  le  feront  voir. 

Le  gambit  de  la  dame  entraînant  après 
foi,  dans,  les  premiers  coups,  un  grand 
nombre  de  differentes  parties  , a rebuté 
jufqu’à-préfent  tous  les  auteurs  d’en  entre- 
prendre la  diiTeétion.  Ils  fe  font  contentés 
d’en  parler  , & de  nous  donner  quelques 
commencemens  remplis  de  faux  coups.  Je 
me  flatte  d’en  avoir  trouvé  la  véritable 
défenfe. 

N.  B.  En  finiffant  , j’avertis  les  ama- 
teurs que  dans  routes  mes  remarques  , ren- 
vois, &c.  , pour  éviter  toute  équivoque 
je  traite  toujours  le  blanc  à la  fécondé 
perfonne,  8c  le  noir  à la  troifième  : comme 
par  exemple  , vous  Jouei^ , vous  prendrei^ , 
vous  aurie^  pris  , s’entend  toujours  le 
blanc  ; 8c  il  joue , il  prendra  , il  auroit 
pris , s’entend  le  noir. 

Il  efl  évident , d’après  ces  obfervations 
de  l’auteur  , que  fon  traité  doit  être  rap- 
porté dans  toute  fon  intégrité  , 8c  qu’on 
ne  pourroit  le  tronquer  , ni  i’analyfer  fans 
nuire  à l’enfemble  ou  à la  férié  des  inf- 
truciions  qu’il  y donne. 

C’efl  doncfatisfaireà-la-foisla  confiance, 
la  curiofité  8c  l’intérêt  des  amateurs  du 
jeu  des  échecs  que  de  leur  prefenter  toute 
cette  doétrine  fi  précife  , fi  effentielle  & 
fi  lumineufe  de  Philidor  , telle  qu’il  l’a 
publiée  lui  même. 

D’ailleurs  , fon  ouvrage , imprimé  en 
pays  étranger , efl  devenu  rare , ôc  très- 
difficile  à trouver  en  France. 
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JEU  DES  ÉCHECS, 

PAR  A.  D.  Phi  Li  DO  R, 

Première  partie  où.  il  y a deux  renvois , Vun 
au  douT^Jme  , & Vautre  au  trente-fep- 
tiéme  coup. 

I. 

Blanc.  Le  pion  du  roi , deux  pas. 

Noir.  De  même. 

B.  Le  fou  du  roi,  à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

N.  De  même. 

3- 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  iroifième 
café  de  fon  fou. 

4. 

B.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas  (i). 
N.  Le  pion  le  prend. 

J. 

B.  Le  pion  reprend  le  pion  (i). 


(i)  Ce  pion  fe  pouffe  deux  pas  pour  deux  rai- 
fo!  s d^’irriportance  -,  la  prem  ère  , pour  empêcher 
le  fou  du  roi  de  votre  adverfaire  de  battre  fur  le 

f)ion  du  fou  de  votre  roi  j la  fécondé , pour  mettre 
a force  de  vos  pions  dans  le  milieu  de  l'échiquier; 
ce  qui  eft  de  grande  conféquence  pour  parvenir  à 
faire  une  dame. 

(2)  Lorfqne  vous  vous  trouvez  dans  la  fituation 
préfente  , favoir  ; un  d-^  vos  pions  à la  quatrième 
café  de  votre  roi  , & l’autre  à la  quatrième  café 
de  votre  dame  , il  faut  fe  garder  d’en  pouffer  au- 
cuns des  deux  avant  que  votre  adverfaire  ne  pro- 
pofe  de  changer  l’un  pour  l’autre  ; c’eft  ce  que 
vous  éviterez  alors , en  pouffant  en  avant  le  pion 
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N.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café  du 
chevalier  de  fa  dame  (3). 

<5, 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  j à la  troi- 
fième café  de  fon  fou. 

N.  Le  roi  roque.- 

7- 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
café  de  fon  roi  (4). 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un  pas. 

8. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
de  fà  dame  (y). 

N.  Le  pion  de  la  dame^  deux  pas, 

P- 

B.  Le  pion  du  roi,  un  pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi,  à la  café  de  fon 
roi. 


qui  eft  attaqué.  II  faut  aulff  remarquer  que  des 
pions  foutenus  fur  la  même  ligne  , comme  font  à- 
préfent  ces  deux  pions  , empêchent  beaucoup  les 
pièces  de  votre  adverfaire  de  fe  porter  dans  votre 
jeu.  Cetre  règle  peut  également  fervir  pour  tous 
les  pions  fitués  ainli. 

(3)  Si  au  lieu  de  fe  retirer  ce  fou  donne  échec, 
il  faut  couvrir  du  fou  ; & fi  en  cas  il  prend  votre 
fou  , il  faut  reprendre  du  cavalier,  puifque  par 
ce  moyen  il  défend  le  pion  de  votre  roi  , qui 
autrement  refteroit  en  prife  ; mais  préalablement 
il  ne  le  prendra  pas  , parce  qu’un  bon  joueur 
tâche  de  confervei  le  fou  de  fon  roi  tant  qu’il  ert 
poffibîe. 

(4)  Il  faut  fe  garder  de  le  jouer  à la  troifième 
café  de  fon  fou  , avant  que  le  pion  de  ce  fou  ne 
foit  avancé  de  deux  pas  , parce  qu’autrement  le 
cavalier  empêcheroit  fa  maiche. 

(5)  Ce  fou  fe  retire  pour  éviter  d’être  attaqué 
par  le  pion  de  la  dame  noire  , parce  qu'en  tel  cas 
vous  feriez  contraint  de  prendre  fo:i  pion  avec  le 
vôtre  ; ce  qui  ôteroit  la  force  de  votre  jeu  , & 
gâteroit  le  projet  marqué  dans  la  première  & fé- 
condé obfetvation. 

Voyez  les  notes  i Sc  i. 
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10. 

B.  Le  fou  de  la  dame , à la  troifîème 
café  du  roi. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas  (i). 

11. 

B.  La  dame,  à fa  fécondé  café  (2). 

N,  Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le 
pion  (3). 

12. 

B.  Le  pion  de  la  dame  le  reprend. 

N.  Le  fou  de  la  dame , à la  troifîème 
café  de  fon  roi  (4). 


(i)  Il  joue  ce  pion  pour  faire  une  ouverture  à 
fa  tour,  6c  cela  ne  peut  lui  manquer  , foit  qu’il 
foitprisj  ou  qu’il  prenne. 

(1)  Si  au  Heu  de  jouer  votre  dame , vous  pre- 
niez le  pion  qui  vous  eft  ofifert,  vous  feriez  une 
grolfe  faute  , parce  qu’en  tel  cas  votre  pion  royal 
perdre  J t fa  ligne , au  lieu  qu'en  le  laiffant  prendre, 
vous  le  remplacez  par  celui  de  votre  dame,  6c  le 
foutenez  enfuite  par  celui  du  fou  de  votre  roi.  Ces 
deux  pions  enfemble  doivent  indubitablement 
faire  le  gain  de  votre  partie  , puifque  pour  les 
féparer  il  faudra  néceffairement  que  votre  adver- 
faire  perde  une  pièce , ou  qu’il  fouffre  qne  l’un 
ou  l’autre  de  ces  pions  aille  à dame , comme  vous 
verrez  par  la  fuite.  Il  eft  donc  de  conféquence  de 
jouer  votre  dame  , 1°.  pour  foutenir  ce  grand  pion 
du  fou  de  votre  roi  ; pour  foutenir  le  fou  de 
votre  dame  , qui  étant  pris  vous  obligeroit  à re- 
prendre le  fien  par  le  même  pion  qui  doit  foutenir 
celui  de  votre  roi;  ce  qui  cauferoit  non-feulement 
la  réparation  de  vos  meilleurs  pions , mais  la  perte 
de  la  partie  fans  aucune  reflburce. 

(3)  Il  prend  le  pion  pour  fuivre  fon  projet,  qui 
eft  celui  de  faire  place  à fa  tour. 

(4)  Il  joue  ce  fou  pour  foutenir  le  pion  de  fa 
dame  , & pouffer  enfuite  le  pion  du  fou  de  fa 
dame  ; mais  comme  il  pourroit  prendre  votre  fou 
fans  préjudice  du  coup  qu’il  joue  , il  choifit  plutôt 
de  vous  laiffer  prendre , parce  qu’en  rel  cas  il  fait 
place  à la  tour  de  fa  dame  , quoiqu'il  fafte  par-là 
doubler  le  pion  de  fon  cavalier  ; mais  il  faut  ob- 
ferver  qu’un  pion  doublé  , lorfqu’il  eft  entouré 
de  trois  ou  quatre  autres  pions  , n’eft  point  du 


^3- 

B,  Le  cavalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  fou  de  fon  roi  (3). 

N,  La  dame  , à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

14. 

B.  Le  fou  delà  dame  prend  lefou  noir. 
N.  Le  pion  prend  le  fou  (^). 

B.  Leroi  roque  du  côté  de  fa  tour  (7). 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

16. 

B.  Le  cavalier  prend  le  fou  noir. 

N.  La  dame  reprend  le  cavalier. 


tout  défavantageux.  Cependant  pour  que  ce  coup 
ne  foit  point  critiqué  , j’en  ferai  le  fujet  d’un  ren» 
voi  qui  commencera  au  douzième  coup  de  cette 
préfente  partie  , où  le  fou  noir  prendra  le  fou  de 
la  dame  blanche,  & ferai  voir  qu’en  jouant  par- 
faitement bien  des  deux  côtés,  la  partie  reviendra 
toujours  au  même.  Le  pion  du  roi  avec  relui  de 
la  dame,  ou  celui  du  fou  du  roi , bien  joués  & 
bien  foutenus  , doivent  indubitablement  gagner 
la  partie.  Je  ne  pourrai  faire  les  renvois  que  dans 
les  coups  les  plus  efientiels  ; car  li  je  prérendois 
faire  de  même  fur  tous  les  différens  coups  , cela 
m’entraîneroit  à l'infini. 

(y)  Le  pion  de  votre  roi  n’étant  point  encore 
en  danger,  votre  cavalier  attaque  immédiatement 
fon  fou  pour  le  déloger. 

(6)  Comme  il  eft  toujours  dangereux  de  laiffer 
le  foü  du  roi  de  l’adverfaire  fur  la  ligne  qui  bat 
le  pion  du  fou  de  votre  roi,  outre  que  cette  pièce 
eft  indubitablement  celle  qui  peut  vous  nuire  dans 
l’attaque , il  faut  non-feulement  luioppofer,  quand 
on  peut , le  fou  de  la  dame , mais  il  faut  s’en  dé- 
faire pour  une  autre  pièce , quand  l’occafion  fe 
préfente. 

(7)  Vous  roquez  du  côté  de  la  tour  du  roi, 
pour  foutenir  d’autant  mieux  le  pion  du  fou  de 
votre  roi,  que  vous  avancerez  deux  pas  auffi-iôc 
que  celui  de  votre  roi  fera  attaqué. 
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B.  Le  pion  du  fou  du  roi , deux  pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
café  du  fou  de  fa  dame. 

i8. 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de 
fon  roi. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  , un 
pas  (I). 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  , un 
pas  (2). 

Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

20. 

B,  Le  chevalier  , à la  quatrième  café 
de  fon  roi. 

JV.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  j un 
pas  (5) 

21. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
un  pas. 

iV.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , un 
pas. 

22. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , deux 
pas. 


(1)  Il  eft  contraint  de  jouer  ce  pion  pour  em- 
pêcher que  vous  ne  pouffiez  celui  du  fou  du  roi 
fur  fa  dame. 

(2)  Ce  pion  de  la  tour  du  roi  fe  joue  pour 
unir  tous  vos  pions , & les  pouffer  enfuite  avec 
vigueur. 

(3)  Il  joue  ce  pion  pour  empêcher  votre  cava- 
lier d'entrer  dans  fon  jeu , & de  faire  déplacer  fa 
dame  ; ce  qui  donneroit  d'abord  un  champ  libre 
à vos  pions. 
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N.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  de  fa  dame. 

23. 

B.  Le  chevalier  , à la  troifîème  café  du 
chevalier  de  fon  roi  (4). 

N.  Le  chevalier ^du  roi , à la  troifièine 
café  du  roi  adverfaire  (j). 

24. 

B.  La  tour  de  la  dame  prend  le  che- 
valier. 

N.  Le  pion  reprend  la  tour. 

27. 

B.  La  dame  prend  le  pion. 

N.  La  tour  de  la  dame  prend  le  pion 
de  la  tour  oppofée. 

25. 

B.  La  tour  , à la  café  de  fon  roi  (5). 

N.  La  dame  prend  le  pion  du  chevalier 
de  la  dame  blanche. 

21. 

B,  La  dame  , à la  quatrième  café  de 
fon  roi. 

N.  La  dame  , à la  iroifième  café  de  fon 
roi  (7). 


(4)  Vous  jouez  ce  chevalier  pour  pouffer  en- 
fuite  le  pion  du  fou  de  votre  roi , qui  eft  alors 
foutenu  par  trois  pièces , le  fou  , la  tour  & le 
chevalier. 

(5)  Il  joue  ce  chevalier  pour  empêcher  votre 
rojet  & rompre  vos  pions  , ce  qu’il  feroit  indu- 
itablement  en  avançant  le  pion  du  chevalier  de 

fon  roi  ; mais  en  facrifiant  la  tour,  vous  rompes 
fon  deffein.  ' 

(6)  Vous  jouez  cette  tour  pour  foutenir  le  pion 
de  votre  roi , qui  refteroit  en  prife  en  pouffant 
celui  du  fou  de  votre  roi. 

(7)  La  dame  revient  à la  troifième  café  de  fou 
roi , pour  parer  le  mat  qui  fe  prépare. 
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28. 


B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas. 
N.  Le  pion  le  prend. 

25). 

B.  Le  pion  reprend  le  pion  (1). 

N.  La  darne  , à fa  quatrième  café  (i). 

30. 

B.  La  dame  prend  la  dame. 

N.  Le  pion  reprend  la  dame. 

31- 

B.  Le  foü  prend  le  pion  en  prife. 

N.  Le  chevalier , à fa  troifième  café. 

32. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas  (3). 

N.  La  tour  de  la  dame  , à la  fécondé 
café  du  chevalier  de  la  dame  con- 
traire. 

33- 

B,  Le  fou , à la  troifième  café  de  fa 
dame. 

N.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon 
fou. 


(1)  Si  vous  ne  repreniez  point  du  pion  j votre 
premier  projet  fait  dès  le  commencement  du  jeu 
fe  réduiroit  à rien  , & vous  courriez  rifque  de 
perdre  la  partie. 

(2)  La  dame  offre  à changer  pour  gâter  le 
projet  du  mat  par  le  fou  & la  dame  de  l'adver- 
fîire. 

(5)  Il  eft  à obferver  que  quand  vous  avez  un 
fou  fur  le  blanc  , il  faut  ranger  vos  pions  fur  le 
noir , parce  qu’en  tel  cas  votre  fou  fert  à chaffer 
le  roi  ou  les  pièces  qui  veulent  fe  gliffer  parmi 
eux  : peu  de  joueurs  ont  fait  cette  remarque , qui 
eft  pourtant  fort  effentielle. 
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34. 

B,  Le  fou  , à la  quatrième  café  du  fou 
du  roi  noir. 

N.  Le  chevalier , à la  quatrième  café 
du  fou  de  la  dame  blanche. 

3;- 

B.  Le  chevalier  , à la  quatrième  café 
de  la  tour  du  roi  noir. 

N.  La  tour  du  roi  donne  échec. 

35. 

B.  Le  fou  couvre  l’échec. 

N.  Le  chevalier  , à la  fécondé  café  de 
la  dame  blanche. 

37- 

B.  Le  pion  du  roi  donne  échec. 

N.  Le  roi  , à la  troifième  café  de  fon 
cavalier  (4). 

38. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas. 

N.  La  tour , à la  café  du  fou  de  fon  roi. 

3P- 

B.  Le  chevalier  donne  échec  à la 
quatrième  café  du  fou  de  fon  roi. 

N.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon 
cavalier. 

40. 

B.  Le  fou  , à la  quatrième  café  de  la 
tour  du  roi  noir. 

N.  Ce  qu’il  voudra , le  blanc  pouffe  à 
dame. 

(4)  Le  roi  pouvant  fe  retirer  à la  café  de  fon 
fou  J cela  donne  lieu  à un  fécond  renvoi  fur  ce 
coup. 

Premier 


E C H 


E C H 


73 


Premier  renvoi  de  la  première  partie , qui 
change  au  do  ur;ième  coup  que  le  noir  joue. 

12. 

Blanc. 

Noir.  Le  fou  du  roi  prend  le  fou  de  la* 
daine  blanche. 

î3- 

B.  La  dame  reprend  le  fou. 

N.  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifîème 
café  de  fon  roi. 

14. 

B.  Le  chevalier  du  roi,  à la  quatrième 
café  du  fou  de  fon  roi. 

N.  La  dame,  à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

1;.  * 

B.  Le  chevalier  prend  le  fou, 

N.  La  dame  prend  le  chevalier. 

16. 

B.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

17. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas.  ' 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas. 

18. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à fa  fécondé 
café. 

,r 

ip! 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , deux 
pas.  ^ ^ 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 
Jeux  mathématiques. 


20. 

B.  Le  chevalier , à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

N.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

21. 

B.  La  dame , à fa  fécondé  café. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à fa  troi- 
fième  café. 

22. 

I i 

B.  Le  chevalier , à la  troifîème  café  du 
chevalier  de  fon  roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  qua- 
trième café  de  fa  dame. 

' 23.  ' 

B.  La  tour  de  la  dame , à la  café  de  fon 
roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
lième  café  du  roi  blanc. 

24. 

^ i 

B.  La  tour  prend  le  chevalier, 

N.  Le  pion  reprend  la  tour. 


B.  La  dame  reprend  le  pion. 

N.  La  dame  prend  le  pion  de  la  tour 
de  la  dame  blanche. 

26. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas. 

N.  La  dame  prend  le  pion, 

27. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas. 

N.  Le  chevalier  , à la  café  de  fon 
roi. 

k 
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!28. 


B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas. 

N.  La  daine  , à la  quatrième  café  de  la 
dame  blanche. 

2p. 

B ,La  dame  prend  la  dame. 

N.  Le  pion  reprend  la  dame. 

30. 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

N.  Le  chevalier,  à la  troifième  café  de 
la  dame. 

31- 

B.  Le  chevalier , à la  quatrième  café 
de  fon  rc^i. 

N.  Le  chevalier , à la  quatrième  café  du 
fou  de  fon  roi. 

32. 

B.  La  tour  prend  le  chevalier. 

N.  Le  pion  reprend  la  tour. 

33- 

B.  Le  chevalier , à la  troifième  café  de 
la  dame  noire. 

N.  Le  pioti  du  fou  du  roi , un  pas , ou 
toute  autre  chofe , la  perte  étant 
inévitable. 

34. 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

N.  La  tour , à la  café  du  chevalier  de 
fa  dame. 

3S- 

B.  Le  fou  donne  échec. 

N.  Le  roi  fe  retire  n’ayant  qu’un  feul 
endroit. 
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35. 

B.  Le  chevalier  donne  échec. 

N.  Le  roi , où  il  peut. 

37- 

B.  Le  chevalier,  à la  café  de  la  dame 
noire  donnant  échec  à la  décou- 
verte. 

N.  Le  roi , où  il  peut. 

38. 

B.  Pouffe  le  pion  du  roi  à dame  , ôc 
donne  échec  & mat. 

Cette  partie  ne  demande  point  d'animadver- 
fionSj  puifqu’elle  retient  la  plupart  des  coups  de 
Tautre  partie. 

Second  renvoi  de  la  première  partie  , com~ 
mençant  au  trente-feptième  coup, 

37; 

Blanc.  Le  pion  du  roi  donne  échec. 
I^oir.  Le  roi , à la  café  de  fon  fou. 

38. 

B.  La  tour  , à la  café  de  la  tour  de  fa 
dame. 

N.  La  tour  donne  échec  à la  café  du 
chevalier  de  la  dame  blanche. 

3P- 

B.  La  tour  prend  la  tour. 

JV.  Le  chevalier  reprend  la  tour. 

40. 

B.  Le  roi  , à la  fécondé  café  de  fa 
tour. 

iV.  Le  chevalier,  à la  troifième  café  du 
fou  de  la  dame  blanche. 
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4ï. 

B.  Le  chevalier  , à la  quatrième^  café 
du  fou  de  fon  roi. 

N,  Le  chevalier  , à la  quatrième  café 
du  roi  blanc. 

B,  Le  chevalier  prend  le  pion. 

N.  La  tour , à la  quatrième  café  du 
chevalier  de  fon  roi. 

45- 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas  , & donne 
échec. 

iV.  Le  roi  , à ia  fécondé  café  de  fon 
fou. 

44- 

B.  Le  fou  donne  échec  à la  troifième 
café  du  roi  noir. 

N.  Le  roi  prend  le  fou. 

45- . 

B,  Le  pion  du  roi  pouffe  à dame  , & 
gagne  la  partie. 


Seco  y de  Partie  , dans  laquelle  il  y aura 
trois  renvois^  un  fur  le  troifième  ^ t autre 
fur  le  huitième  ^ & le  dernier  fur  le  vingt- 
fixième  coup. 

I. 

Il  Blanc.  Le  pion  du  roi , deux  pas. 
Noir.  De  même. 

2.. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
pas. 


B,  Le  pion  de  la  dame  , deux  pas  (i). 
N.  Le  pion  prend  le  pion  (2). 

4* 

B.  La  dame  reprend  le  pion. 

N.  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

y- 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas. 

N,  Le  fou  de  la  dame , à la  troifième 
café  de  fon  roi  (3). 

6. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
de  fa  dame. 

N.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 


(1)  Il  eft  abfolument  nécelTaire  de  pouffer  ce 
pion  deux  pas , parce  qif  en  jouant  toute  autre 
chofe  J il  gagneroit  le  trait , & par  conféquent 
l’attaque  fur  vous  : cela  non  feulement  déran- 
gerait tout  votre  jeu  , mais  en  pouffant  le  pion 
de  fa  dame  deux  pas , il  vous  ôteroit  le  moyen 
d’empêther  qu’il  ne  mette  la  force  de  fes  pions 
au  milieu  de  l'échiquier , & cela  cauferoit  en- 
fuite  la  perte  inévitable  de  votre  partie , fuppo- 
fant  toujours  que  ni  vous  ni  lui  ne  faûiez  aucune 
faute. 

(2)  S'il  refufe  de  prendre  votre  pion  pour 
fuivre  immédiatement  fon  proj-t,  qui  eft  de  dé- 
ranger votre  fou  en  pouffiiiit  deffus  lui  le  pion 
de  fa  dame  , il  ne  doit  pas  moins  perdre  la 
partie  . fuppofant  toujours  que  l'on  joue  bien 
de  part  & d’autre , parce  qu’il  ne  pourra  pas 
éviter  de  perdre  le  pion  de  fa  dame  , qui  fe 
trouvera  féparé  de  fes  camarades  ; cela  donne 
lieu  à un  grand  changement  dans  les  difpofitions: 
ce  qui  donnera  lieu  au  premier  renvoi  que  vous 
trouverez  après  la  fin  de  la  partie. 

(3)  Il  joue  ce  fou  pour  trois  bonnes  raisons. 
La  première  & principale  , c’eft  pour  pouvoir 
pouffer  le  pion  de  fa  dame  , & par  ce  moyen 
faire  place  au  fou  de  fon  roi.  La  deuxième, 
pour  s’oppofer  au  fou  du  vôtre  : & la  troifième. 
pour  s'en  défaire  dans  l’cccafion . félon  la  règle 
déjà  prefcrite  dans  la  première  partie. 

Voyez  la  note  6 de  la  première  partie , page  70. 
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7- 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas.  t 

8. 

B.  La  dame , à la  fécondé  café  du  fou 
de  fon  roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
Cème  café  du  fou  de  fa  dame  (i). 

P- 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  , un 
pas. 

lO.. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  un  pas. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  , deux 
pas  (a). 


(1)  Si  au  lieu  de  fortir  fes  pièces , comme  il 
fait  en  jouant  ce  cavalier  ^ il  s^avifoit  de  con- 
tinuer à pouffer  les  pions,  il  perdroit  bien  plus 
facilement  la  partie , parce  qu'il  faut  observer 
qu’un  pion,  ou  même  deux,  lorfqu’ils  font  trop 
avancés , à l’exception  que  toutes  les  pièces 
n’aient  un  champ  libre  pour  les  fecourir,  ou  que 
lefdits  pions  ne  puiffent  être  foutenus  ou  rem- 
placés par  d’autres  . il  faut  les  compter  comme 
perdus  : c’eff  ce  que  vous  verrez  par  un  fécond 
renvoi  dans  cette  partie  que  je  fais  au  huitième 
coup  J par  lequel  vous  pourrez  être  convaincu 
que  deux  pions  de  front  à-  la  quatrième  café 
de  votre  jeu ^ valent  mieux  que  s’ils  étoient  fitués 
à la  lîxiètne , parce  qu’étant  lî  éloignés  de  leur 
corps,  ils  font  proprement  à comparer,  comme 
dans  une  armée , à des  avant-gardes  , ou  senti- 
nelles perdues. 

(2)  Il  pouffe  ce  pion  deux, pas,  pour  empê- 
cher que  vos  pions  ne  viennent  fondre  fur  les 
liens  , qui  ne  font  que  trois  contre  quatre.  Il 
faut  donc  obforver  que  , dans  la  fituation  pré- 
fente  , deux  corps  égaux  de  pions  fe  trouvent 
fur  l’échiquier  ; vous  en  avez,  quatre  du  côté 
de  votre  roi  contre  trois  des  fiens  , & il  n’en  a 
pas  moins  contre  vous  du  côté  de  fa  dame.  Ceux 
du  côté  du  roi  ont  l’avastage  , le  roi  étant 
mieux  gardé  } cependant  celui  des  deux  qui 
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11. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un 
pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi,  à la  trolfième 
café  de  fa  tour. 

12. 

B.  Le  chevalier  du  roi,  à latroifième 
café  de  fon  fou 

N.  Le  fôu  du  roi,  à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  , 
deux  pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi  , à la  quatrième 
café  de  fon  fou. 

14. 

B.  Le  roi , à la  café  de  fon  fou  (3). 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  un  pas» 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un 
pas. 

N.  Le  chevalier  donne  échec  au  toi  8c 
à la  tour. 

16. 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon  ca- 
valier. 

iV.  Le  chevalier  prend  la  tour.. 

pourra  le  plutôt  féparer  les  pions  de  fon  adver- 
faire , pai  ticulrèrement  du  côté  où  ils  font  les 
plus  forts  , doit  indubitablemient  gagner  la 
partie. 

(3)  Vous  jouez  votre  roi  pour  pouvoir,  en 
cas  de  bsfoin  , former  l’attaque  à votre  gauche 
comme  à la  droite. 
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B.  Le  roi  prend  le  chevalier  (i). 

N.  La  dame , à fa  fécondé  café. 

i8. 

B.  La  dame  , à la  café  du  chevalier  de 
fon  roi  (2). 

N.-  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , 
deux  pas. 

B.  Le  fou  de  la  dame , à la  troifîème 
café  de  fon  roi  (3). 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
un  pas. 

20. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
fième  café  de  fa  tour. 

N.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  dame  (4) , 


(0  Quoiqu’une  tour  foit  une  meilleure  pièce 
qu'un  chevalier  J vous  avez  plutôt  de  l'avantage 
à ce  change  J parce  qu’il  faut  confidérer  1°.  que 
ce  cavalier  a joué  déjà  quatre  coups  pour  prendre 
cette  tour,  pendant  que  votre  tour  n’a  pas  en- 
core bougé  de  fa  place.  1°.  Cette  perte  met 
tellement  votre  roi  en  fureté,  que  vous  êtes  en 
état  de  former  votre  attaque,  de  quel  côté  que 
le  roi  de  votre  adverfalte  puiffe  roquer. 

(i)  Il  eft  de  conféquence  de  jouer  votre  dame 
pour  foutenir  le  pion  du  fou  de  votre  roi  , 
crainte  qu’il  ne  facrifie  fon  fou  pour  vos  deux 
pions  -,  ce  qu’il  feroit  indubitablement , parce 

S lue  toute  la  force  de  votre  jeu  conlillani  à pré- 
ent  dans  vos  pions , ce  feroit  fon  jeu  de  la 
rompre  , d’autant  plus  qu’il  gagneroit  par  ce 
moyen  une  forte  attaque  fur  vous  , qui  pour- 
roit  caufer  la  perte  de  votre  partie. 

(5)  Vous  jouez  ce  fou  dans  l’intention  de  lui 
faire  pouffer  le  pion  du  fou  de  fa  dame;  ce  qui 
vous  donneroit  la  partie  en  peu  de  coups, parce 
que  cela  donneroit  paffage  à vos  chevaliers. 

(4)  Il  roque  du  côté  de  fa  dame  pour  éviter 
la  grande  force  de  vos  pions  du  côté  de  fon 
roi,  d’autant  plus  qu’ils  font  déjà  beaucoup  plus 
avancés  que  ceux  du  côté  de  votre  dame. 


21. 

B.  Le  fou  du  roi  donne  échec. 

N.  Le  roi , à la  fécondé  café  du  fou  de 
fa  dame. 

22. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fé- 
condé café  de  fon  fou  (y). 

N.  La  tour  de  la  dame  , à fa  café. 

23. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  chevalier  de  la  dame  noireJ 

N.  La  dame  , à fa  café  (6). 

24. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  ^ 
deux  pas. 

iV.  La  dame , à la  café  du  fou  de  fon 
roi. 

23*. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame 
prend  le  pion  du  fou  de  la  dame 
noire. 

N.-  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame 
reprend  le  pion. 

26. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
café  de  fa  dame  (7). 


(5)  Si  au  lieu  de  rétrograder,  pour  mieux  faire 
k guerre  à fes  pions  qui  retardent  le  gain  de 
votre  partie,  votre  cavalier  s’amufoit  à lui  don- 
ner échec,  vous  perdriez  au  moins  deux  coups. 

(6)  11  joue  fa  dame  dans  le  deffein  de  k mettre 
enl^uite  à la  café  du  fou  de  fon  roi  , ahn  de 
foutenir  toujours  le  pion  du  fou  de  fa  dame  , 
prévoyant  bien  que  de  ce  feul  pion  dépend  toute 
fa  partie. 

(7)  Vous  jouez  ce  cavalier  pour  attaques  tou- 
jours fon  pion. 
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N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un 
pas  (i;. 

27. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas  (2), 

28. 

B.  Le  fou  de  la  dame  donne  éçhec. 

N.  Le  roi , à la  fécondé  café  du  che- 
valier de  fa  dame. 

ap. 

B.  Le  fou  prend  le  chevalier,  & donne 
échec. 

N.  Le  roi  reprend  le  fou. 

30. 

B.  Le  chevalier  du  roi  donne  échec. 

iV.  Le  roi  , à la  fécondé  café  de  fa 
dame  (3). 

3ï- 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas. 

N.  Le  fou  , à la  café  du  chevalier  de 
fon  roi. 


(0  II  joue  ce  pion  pour  gagner  un  coup  , & 
pour  empêcher  le  chevalier  de  votre  roi  de  fe 
porter  à la  troifième  café  du  chevalier  de  votre 
dame  ; mais  comme  ce  vingt-fixième  coup  peut 
fe  jouer  différemment  , il  fait  encore  le  fujet 
d‘un  troifième  renvoi  dans  cette  partie. 

(i)  Toute  autre  chofe  que  puiffe  jouer  le 
noir , il  perd  la  partie , parce  qu'au  moment 
que  vos  cavaliers  ont  l'entrée  libre  dans  son  jeu, 
la  partie  eft  finie. 

(^)  Si  fon  roi  prend  le  fou  de  votre  dame, 
vo-js  gagne^  la  fienne  par  un  échec  à la  décou- 
verte ; & s'il  joue  ailleurs , il  perd  le  fou  de 
fa  dame. 


B.  Le  pion  du  roi  donne  échec. 

N,  Le  roi , à fa  café. 

33- 

B.  Le  chevalier  du  roi  , à la  quatrième 
café  du  chevalier  delà  dame  noire. 

N.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
de  fa  dame. 

f 

34. 

B.  La  dame  , à fa  quatrième  café  (4). 
N.  Perdu. 

Premier  renvoi  fur  la  fécondé  partie  , 
au  troijîème  coup. 

3* 

Blanc  Le  pion  de  la  dame  , deux  pas. 
Aoir.  De  même. 

4. 

B.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  reprend 
le  pion. 

S- 

B.  Le  fou  donne  échec. 

N.  Le  fou  couvre  l’échec. 

6. 

B.  Le  fou  prend  le  fou. 

N.  Le  chevalier  reprend  le  fou. 

7. 

B.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion. 
N.  Le  chevalier  reprend  le  pion. 

(4)  La  dame  prend  enfuite  le  pion  de  la  darne 
noire,  entie  dans  fon  jeu,  met  toutes  les  pièces 
en  prife,  & gagne  la  partie. 


E C H 

i;* 


79 


E C H 

8. 

B.  La  dame  , à la  fécondé  café  de  fon 
loi. 

N.  De  même. 

P- 

B.  Le  chevalier  de  la  daiiîe,  à la  troi- 
fième  café  de  fon  fou.  - 

N.  Le  roi  roque. 

10. 

B.  Le  fou , à la  quatrième  café  du  fou 
de  fon  roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
fième  café  de  fon  fou. 

II. 

B.  Le  roi  roque. 

N.  La  dame  prend  la  dame. 

II. 

B.  Le  chevalier  du  roi  reprend  la 
dame. 

N.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

13- 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  qua- 
trième café  de  fon  roi.  > 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas  (i). 

14. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , deux 
pas. 

N,  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  deux  pas 
auffi. 


(i)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion  , il  eût  joué 
fa  tour  à la  café  de  fon  roi  pour  attaquer  vos 
deux  chevaliers , vous  pouviez  biffer  prendre 
celui  qui  eft  à la  fécondé  café  de  votre  roi_,  & 
attaquer  avec  l’autre  le  pion  du  fou  de  fon  roi. 


B.  La  tour  du  roi,  à fa  troifième  café. 

N.  Le  chevalier  du  roi,  à la  troifième 
café  de  fa  tour. 

16. 

B.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

N.  La  tour  reprend  le  fou. 

17- 

B,  La  tour  du  roi , à la  troifième  café 
de  fa  dame. 

N.  La  tour  de  la  dame , à la  café  du 
roi. 

18. 

B,  Le  chevalier  du  roi  prend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  , à la  quatrième 
café  du  chevalier  de  la  dame 
blanche  (2). 

15?. 

B.  La  tour  du  roi  , à la  troifième  café 
de  fon  roi. 

N.  Le  chevalier  prend  le  pion  de  la 
tour  , & donne  échec. 

20. 

B.  Le  roi , à la  café  du  chevalier  de 
fa  dame. 

N.  Le  roi  fe  retire. 

21. 

B.  Le  chevalier  donne  échec  au  roi  ôc 
à la  tour,  ôc  ayant  cet  avantage, 


(i)  S’il  eût  pris  le  chevalier  avec  fa  tour, 
au  lieu  de  jouer  comme  il  vient  de  faire , le 
vôtre  en  reprenant  lefien,  vous  auroit  fait  en- 
fuite  gagner  le  fou  de  fon  roi  par  un  échec  de 
votre  tour , & par  conféquent  la  partie. 


So 
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avec  une  bonne  fituatlon  $ gagne 
infaillibleinent  la  partie.  Ces  ren- 
vois font  voir  que  jouant  toujours 
bien  de  part  ôc  d’autre,  celui  qui 
a le  trait  doit  prefque  toujours 
gagner. 

Second  renvoi  fur  la  fécondé  partie , 
au  huitième  coup. 

8. 

Blanc.  La  dame , à la  fécondé  café  du 
fou  de  fon  roi. 

I^oir,  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un 
pas. 

9- 

B.  Le  fou  du  roi , à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

N,  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

lO. 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
pas. 

N.  Le  pion  de  la  dame  , un  pas. 

ïi. 

B.  Le  fou  du  roi , à fa  troilième  café. 

N.  Le  fou  de  la  dame , à la  quatrième 
café  de  fa  dame. 

12. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
un  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
deux  pas. 

IJ- 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  , 
deux  pas.. 

JV.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  prend  le 
pion. 


14. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  re- 
prend le  pion. 

N.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  fou 
blanc. 

ly. 

B.  Le  chevalier  du  roi  reprend  le  fou. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

16. 

B.  Le  fou  de  la  dame , à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

N.  La  tour  , à la  café  du  chevalier  de  fa 
dame. 

n- 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à fa  troi- 
fième c.ife. 

18. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

N.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café  du 
chevalier  de  la  dame  blanche. 

ip. 

B.  Le  roi  roque  , & doit  enfuîte 
gagner  la  partie  , parce  que  tous 
les  pions  à la  droite  font  foute- 
nus,  Si  que  les  deux  pions  de  fon 
adverfaire  étant  féparés  doivent 
être  perdus. 

Troifième  & dernier  renvoi  fur  la  fécondé 
partie  y au  vingt-fixième  coup. 

26. 

Blanc.  Le  chevalier  du  roi,  à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

■ JSoir.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas, 

27. 


E C H 


E C H 


81 


27. 

B,  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
cale  du  chevalier  de  fa  dame. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

28. 

B,  Le  fou  de  la  dame  donne  échec. 

N.  Le  roi  , à la  fécondé  café  du  che- 
valier de  fa  dame. 

2p. 

B.  Le  chevalier  du  roi  donne  échec  à 
la  quatrième  café  du  fou  de  la 
dame  noire. 

N.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier. 
30. 

B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  fou. 

N.  La  dame , à la  café  de  fon  fou. 


B.  Latour  , à la  café  du  chevalier  de 
fa  dame. 

N.  Le  roi , à la  fécondé  café  du  fou  de 
fa  dame. 

32. 

B.  Le  fou  de  la  dame  donne  échec  à la 
troifième  café  de  la  dame  noire. 

N.  Le  roi , à la  café  de  fa  dame. 

S3- 

B.  La  dame  donne  échec  à la  troifième 
café  du  chevalier  de  la  dame 
noire. 

N.  Le  roi , à fa  café  , ou  à l’autre,  perd 
^a  partie. 

Juex  mathématiques. 


Troisième  partie  commençant  par  U 
noir,  où  il  ejî  démontré  qiden  jouant  le 
cavalier  du  roi  au  fécond  coup  y d e(l  tel- 
lement mal  joué  ^ que  Von  ne  peut  éviter 
de  perdre  V attaque , & de  la  donner  a fon 
adverfaire.  Je  fais  voir  aujf  dans  cette 
partie  ^ par  trois  renvois  ^ un  au  troifième^ 
Vautre  au  fixièrne,  Ole  dernier  au  dixième 
coup  , que  celui  qui  efl  bien  attaque  ejl 
toujours  emlar.  dffé  dans  la  défende, 

1. 

Noir.  Le  pion  du  roi , deux  pas. 

Blanc.  De  meme. 

2. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

B.  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

3- 

N.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas  (i)* 
4. 

N.  Le  pion  de  la  dame , un  pas; 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 


( ) I out  ce  qu3  votre  adverfaire  eût  pu  jouer 
ou  puiffe  jouer  enfuite , c’étoit  toujours  votre 
meilleur  coup,  parce  qu'il  est  très -avantageux 
de  changer  5e  pion  du  fou  de  votre  roi  pour 
fon  pion  royal , puifque  par  ce  moyen  le  pion 
de  votre  roi  & celui  de  votre  dame  viennent 
fe  camper  au  milieu  de  l'échiquier , & font  en 
état  d’arrêter  les  progrès  que  pourroient  faire 
fur  vous  les  pièces  de  votre  adverfaire  5 outre 
que  vous  gagnez  infailliblr-mentrattaque  sur  lui, 
pour  avoir  forti  fon  cavalier  au  deuxième  coup  î 
& de  plus . en  perdant  le  pion  du  fou  de  votre 
roi  , vous  avez  l'avantage  qu’en  roquant  de  fon 
côté  j votre  tour  fe  trouve  d’abord  en  liberté 
& en  état  d'agir  au  commencement  de  la  partie. 
C’eft  ce  que  l'on  pourra  voir  par  le  premier 
renvoi  au  troifième  coup. 

l 
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P- 

N,  Le  pion  du  roi  prend  le  pion  (i). 

B.  Le  pion  de  la  dame  reprend  le  pion . 

(5. 

N..  Le  fou  de  la  dame  , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

\ B.  Le  chevalier  du  roi  , à la  troifième 
café  de  Ton  fou  (2). 

7- 

iV.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

B.  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

8. 

N.  Le  fou  fe  retire. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
de  fa  dame  (3). 


(1)  Il  faut  obferver  que  s’il  refufe  à prendre 
votre  pion,  vous  devez  néanmoins  le  lahier  tou- 
jours en  prife  dans  fa  même  (ïtuation,  à moins 
que  votre  adverfaire  ne  s’avife  de  roquer  : en 
tel  cas  vous  devez  , fans  héfiter  , ou  fans  l’in- 
tervalle d'un  autre  coup , le  poulTer  en  avant 
pour  fondre  enfiiite  fur  fon  roi  avec  tous  les 
pions  de  votre  aile  droite;  vous  en  verrez  l’effet 
par  un  fécond  renvoi  fur  cette  partie.  Cepen- 
dant il  eft  bon  de  vous  avertir  pour  règle  gé- 
nérale, que  l’on  ne  doit  point  aisément  fe  dé- 
terminer à pouffer  les  pions  des  ailes  droites  ou 
gauches  avant  que  le  roi  de  votre  adverfaire  n’ait 
roqué  , puifque  probablement  il  fe  retirera  tou- 
jours du  cèté  où  vos  pions  font  le  moins  avan- 
cés , et  par  conféqueut  le  moins  en  état  de  lui 
nuire. 

(2)  S’il  prend  le  chevalier,  vous  devez  abfo- 
lument  reprendre  du  pion  , qui , étant  joint  à 
fes  camarades , augmente  leur  force  ainfi  que 
celle  de  votre  jeu. 

(5)  C’eft  la  meilleure  café  que  puiffe  occuper 
le  fou  de  votre  roi,  excepté  la  quatrième  café  ! 
du  fou  de  votre  dame,  particulièrement  lorfque  t 
vous  avez  ratcaque  , & que  votre  adverfaire  j 
n^eft  plus  en  état  d’empêcher  que  ce  fou  ne 
batte  fur  le  pion  du  fou  de  fon  roi.  1 


N.  La  dame  , à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

B.  De  même. 

10. 

iV.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour  (4). 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

11. 

iV.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  de  fa  tour  (y). 

B.  La  dame  , à la  troifième  café  de  fian 
roi. 

12. 

N.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  fou  (6).. 

B.  La  dame  reprend  le  chevalier. 


(4)  S’il  eût  roqué  du  côté  de  fa  dame,  c’étoit 
votre  jeu  de  roquer  du  côté  de  votre  roi , pour 
attaquer  enfuite  plus  commodément  avec  les  pions 
de  votre  aîle  gauche.  Mais  il  eft  bon  d’avertir 
encore  pour  règle  générale,  que  comme  il  eft 
dangereux  dans  une  armée  d’attaquer  trop  tôt 
fon  ennemi , cela  doit  également  vous  fervir 
ici  de  précepte  de  ne  pas  vous  preffer  dans 
l’attaque  des  pions,  avant  qu’ils  ne  foient  tous 
bien  foutenns  , & par  eux -mêmes  & par  vos 
pièces  ; fans  quoi  votre  attaque  devient  abor- 
tive. La  forme  de  cette  attaque  à votre  gauche 
fe  verra  par  un  troifième  & dernier  renvoi  fut 
cette  partie. 

(5)  Il  joue  ce  chevalier  pour  faire  place  au 
pion  du  fou  de  fon  roi , à deffein  de  le  poufler 
enfuite  deux  pas  pour  tâcher  de  rompre  le  cor- 
don de  vos  pions. 

(6)  Si  au  lieu  de  prendre  votre  fou  , il  eût 
pouflé  le  pion  du  fou  de  fon  roi  deux  pas , il 
auroit  fallu  attaquer  fa  dame  avec  le  fou  de  la 
vôtre  , & le  coup  après  pouffer  le  pion  de  la 
tour  de  votre  roi  fur  fon  fou  , pour  le  forcer 
à prendre  votre  cavalier  : en  tel  cas  , comme 
j’ai  déjà  marqué  , votre  jeu  auroit  été  de  re- 
prendre fon  fon  avec  le  pion  pour  foutenir  d’au- 
tant mieux  celui  de  votre  roi , & le  remplacer 
en  cas  qu’il  fût  pris. 


V 
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N.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  cheva- 
lier (i). 

B.  Le  pion  reprend  le  fou. 

14. 

N,  Le  pion  du  fou  du  roi , deux  pas. 

B.  La  dame , à la  troifième  café  du  che- 
valier de  fon  roi. 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 

B.  Le  pion  du  fou  le  reprend. 

1(5. 

N.  La  tour  du  roi , à la  troifième  café 
du  fou  de  fon  roi  (z). 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  deux 
pas  (3). 

N.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  du  fou 
de  fon  roi. 

B.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  dame. 

18. 

N.  Le  pion  du  fou  delà  dame,  deux  pas. 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas  (4). 


(i)  S'il  ne  prenoit  pas  ce  chevalier,  il  trou- 
veroit  fon  fou  tenfermé  par  vos  pions,  ou  il 
perdroit  trois  coups  inutilement } ce  qui  caufe- 
roit  la  ruine  entière  de  fon  jeu. 

(z)  Il  joue  cette  tour  à deux  fins  , qui  font 
pour  la  doubler , ou  pour  attaquer  & déplacer 
votre  dame. 

(5  Vous  pouffez  ce  pion  deux  pas  pour  faire 
plus  de  place  à votre  dame,  qui,  étant  attaquée 
& fe  retirant  derrière  ce  pion , bat  fur  le  pion 
de  la  tour  du  roi  noir  ; & en  avançant  enfuite 
ce  pion  , il  devient  même  dangereux  à votre 
adverfaire. 

(4)  Voici  un  coup  bien  difficile  à comprendre 
& à bien  expliquer.  U s'agit  premièrement  d'ob- 
ferver  que  quand  vous  vous  trouvez  un  cordon  de 
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ip. 

JV.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion. 

B.  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

20. 

JV.  Le  fou  , à la  fécondé  café  du  fou  de 
fa  dame. 

B.  Le  chevalier , à la  quatrième  café  de 
fon  roi  (3). 

21. 

N.  La  tour  du  roi  , à la  troifième  café 
du  fou  du  roi  blanc. 


pions  fitués  les  uns  après  les  autres  fur  la  même  cou- 
leur , il  faut  que  celui  qui  a l'avant-garde  ne  fort 
point  abandonné,  & qu'il  tâche  toujours  de  con- 
ftrvet  fon  pofte.  11  faut  donc  remarquer  que  le  pion 
de  votre  roi  ne  fe  trouvant  pas  fur  la  même  cou- 
leur, ou  en  rang  oblique  avec  les  autres,  votre  ad- 
verfaire a pouffé  le  pion  du  fou  de  fa  dame  deux  pas, 
pour  deux  r^ifons  ; la  première,  pour  vous  engager 
à poulLr  en  avant  celui  de  votre  dame  , qui  en 
tel  cas  feroit  toujours  arrêté  par  le  pion  de  lâ 
fienne , & par  ce  moyen  de  faire  en  forte  que 
le  pion  de  votre  roi , qui  reliant  en  arrière  , 
vous  devienne  inutile:  la  deuxième,  pour  em- 
pêcher en  même- temps  le  fou  de  votre  roi  de 
battre  fur  le  pion  de  la  tour  de  fon  roi.  C’ell 
pourquoi  vous  devez  poufler  en  avant  le  pion 
de  votre  roi  fur  fa  tour  , &c  le  facrifier  , parce 
que  votre  ad- et  faire,  en  le  prenant,  ouvre  un 
paffage  libre  au  pion  de  votre  dame  que  vous 
avancerez  d'abord,  & que  vous  pourrez  foute- 
nir  en  cas  de  befoin  par  vos  autres  pions,  pour 
tâcher  enfuite  ou  d'en  faire  une  dame,  ou  d'en 
cirer  un  avantage  affez  confiiérable  pour  gagner 
la  partie.  11  ell  vrai  que  le  pion  de  fa  dame 
( devenu  , en  prenant , le  pion  de  fon  roi  ) a , 
félon  l’apparence  , le  même  avantage  , qui  ell 
de  n'avoir  point  d'oppofition  par  vos  pions  pour 
aller  à dame.  Cependant  la  différence  en  eft  gran- 
de , parce  que  fon  pion,  qui,  étant  fépaié  & 
ne  pouvant  plus  être  réuni  & fourenu  par  aucun 
de  fes  camarades , il  fera  toujours  en  danger  d’érre 
pris  en  chemin  faifant  par  uns  multitude  de  vos 
pièces  qui  lui  feront  la  guerre.  Il  faut  être  déjà  bon 
joueur  pour  bien  juger  d’un  coup  femblable. 

(y)  Il  étoit  néceffaire  de  jouer  ce  cavalier 
pour  arrêter  le  .le  fon  roi,  d'autant  plus 
que  ce  même  picn  , dans  la  lituation  où  il  fe 
trouve,  bouche  le  paffage  à fon  fou,  & même 
à fou  cavalier. 
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B.  La  dame  , à !a  feconJe  c.ife  de  fon 
chevalier. 

22. 

N.  La  dame , à la  fécondé  café  du  fou 
de  fon  roi  (i). 

B.  Le  chevalier,  à la  quatrième  café  du 
chevalier  du  roi  noir. 

23. 

N.  La  dame  donne  échec. 

B.  Le  roi , à la  café  du  chevalier  de  fa 
dame 

24. 

N,  La  tour  prend  le  fou  (2). 

B.  La  tour  reprend  la  tour. 

2y. 

N.  La  dame,  à la  quatrième  café  du  fou 
de  fon  roi. 

B.  La  dame , à la  quatrième  café  de  fon 
roi  (3). 

26. 

N.  La  dame  prend  la  dame. 

B.  Le  chevalier  reprend  la  dame. 


(i)  Il  joue  fa  dame  pour  donner  enfuite  échec; 
mais  ü au  lieu  de  la  jouer,  il  eût  pouffé  le  pion 
de  la  tour  de  fon  roi,  pour  empêcher  l’attaque 
de  votre  cavalier , vous  auriez  atraqué  fon  fou 
& fa  dame  avec  le  pion  de  la  vôtre  ; & en  tel 
cas,  il  auroit  été  forcé  de  prendre  votre  pion, 
& vous  auriez  repris  fon  fou  de  votre  cavalier, 
qu’il  n’auroit  ofé  reprendre  de  fa  dame , parce 
qu’elle  étoit  enfuite  perdue  par  un  échec  à la 
découverte  de  votre  fou. 

(i)  Il  prend  le  fou  de  votre  roi  pour  fauver 
le  pion  de  la  tour  du  fien  , d’autant  plus  que 
ce  fou  l’incommode  plus  que  toutes  vos  autres 
pièces  ; & enfuite  pour  mettre  fa  dame  fur  la 
tour  qui  couvre  votre  roi. 

(3)  Ayant  l’avantage  d’une  tour  pour  un  fou 
dans  la  fin  d’une  partie,  c’eft  votre  avantage  de 
changer  la  dame,  d’autant  plus  qu’à  préfent  la 
fientie  vous  incommode  dans  l’endroit  où  il  vient 
de  la  jouer  ; ainfi  vous  le  forcez  de  prendre 
pour  éviter  le  mat  à fon  roi. 
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27. 

N.  La  tour , à la  quatrième  café  du  fou 
du  roi  blanc. 

B.  Le  chevalier  , à la  quatrième  café 
du  chevalier  du  roi  noir. 

28. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

B.  La  tour  de  la  dame , à la  troifième 
café  du  chevalier  de  fon  roi. 

2p. 

N.  Le  chevalier , à la  quatrième  café  du 
fou  de  fa  dame. 

B.  Le  chevalier  , à la  troifième  café  du 
roi  noir. 

30. 

N.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

B.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 

31- 

N.  La  tour , à la  troifième  café  du  fou 
de  fon  roi. 

B.  La  tour  du  roi,  à la  café  de  fa  dame. 

32. 

N.  La  tour  prend  le  pion. 

B.  La  tour  du  roi  , à la  fécondé  café 
de  la  dame  noire  , & gagne  la 
partie  (4). 

Premier  renvoi  de  la  troifième  partie  , 
commençant  au  troifième  coup. 

3- 

Noir.  Le  pion  de  la  dame , deux  pas. 

Blanc.  Le  pion  du  fou  du  roi , deux 
pas. 


C4)  Toute  autre  chofe  que  votre  adverfaire 
eût  joué  , il  ne  pouvoit  vous  empêcher  de  dou- 
bler vos  tours,  à moins  de  perdre  fon  fou,  ou 
de  vous  laiffer  faire  une  dame  avec  votre  pion. 
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4. 

• N.  Le  pion  de  ladameprend  le  pion  (i). 
B.  Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le  pion. 

J- 

iV.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

D.  Le  pion  de  la  dame  , un  pas. 

5. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi , deux  pas. 
B,  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  cale 
du  fou  de  fa  dame. 

7- 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , deux 
pas. 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

8. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
fième  café  de  fon  fou. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
cale  de  fon  roi. 

9- 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  , deux 
pas  (2). 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

10. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fa  tour. 

B.  Le  roi  roque. 

(1)  Si  au  lieu  de  prendre  ce  pion,  il  prend  celui 
du  fou  de  votre  roi,  vous  devez  poulfer  en  avant 
le  pion  de  votre  roi  fur  fon  chevalier  , & en- 
fuite  reprendre  fon  pion  avec  le  fou  de  votre 
dame. 

(2)  Il  joue  ce  pion  deux  pas  pour  éviter  d’a- 
voir un  pion  doublé  fur  la  ligne  de  la  tour  de 
fon  roi , ce  qu’il  ne  pouvoir  éviter  en  pouflant 
fur  fon  cavalier  le  pion,  de  votre  tour  royale }.  & 
le  prenant  enfuite  du  fou  de  votre  dame , cela 
lui  donneroit  un  très-mauvais  jeu. 


11. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  qua- 
trième café  de  fa  tour. 

B.  Le  fou  donne  échec. 

12. 

N.  Le  fou  couvre  l’échec. 

B.  Le  fou  prend  le  fou. 

13- 

N.  La  dame  reprend  le  fou. 

B.  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

14. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
pas  (3). 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
deux  pas, 

ly. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  prend  en 
paflant. 

B.  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  pion. 

16. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , 
un  pas. 

B.  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

17. 

N,  Le  fou  5 à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  fou  de  fon  roi  (4). 


(5)  Il  joue  ce  pion  pour  couper  la  commu- 
nication à vos  pions;  mais  vous  l’évitez  en  pouf- 
fant immédiatement  le  pion  du  chevalier  de  votre 
dame  fur  fon  chevalier,  qui  n'ayant  aucune  re- 
traite , force  votre  adverfaire  à prendre  le  pion 
en  paiïant  ; ce  qui  rejoint  tous  vos  pions , & les 
rend  invincibles. 

(4)  11  femble  que  ce  cavalier  foit  de  peu  de 
conféquence;  c'eft  cependant  celui  qui  donne  le 
coup  de  jarnac  , ou , pour  ne  point  parler  figura- 


E C H 


£ C H 

Z 6-, 


U 

18.. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à fa  café. 

B.  Le  chevalier  du  roi  , à la  troifième 
café  du  chevalier  du  roi  noir. 

N.  La  tour  du  roi , à fa  fécondé  café. 
B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

20. 

iV.  La  dame , à la  fécondé  café  de  fon 
chevalier. 

B^  Le  pion  de  la  dame  , un  pas. 

ai. 

JV.  Le  fow  du  roi , à fa  troifième  cafc. 
B.  La  tour  du  roi  prend  le  pion. 

22. 

N.  Le  roi  roque.  ' 

B.  La  tour  du  roi  prend  le  chevalier  de 
la  dame  noire. 

23. 

N.  Le  pion  reprend  la  tour. 

B.  La  tour  de  la  dame  prend  le  pion. 

24. 

iST.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  , un 
pas. 

B.  La  tour  donne  échec. 

25-. 

N.  Le  roi  fe  retire. 

B.  La  tour  , à la  fécondé  café  du  fou 
' de  la  dame  noire. 


tivemein  , le  coup  décifif  à la  partie,  parce  qu'il 
tient  les  pièces  de  votre  adverfaire  renfermées, 
jufqu’à  ce  que  le  mat  foit  prêt,  comme  on  va 
■voir. 


N.  La  dame,  à la  quatrième  café  de  foa 
chevalier. 

iB.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  troi- 
fième café  de  fa  tour. 

27. 

N.  La  dame , à la  quatrième  café  du  fou 
de  fon  roi. 

B,  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  qua- 
trième café  de  fon  fou. 

28. 

N.  La  dame  prend  le  chevalier  , ne 
pouvant  faire  mieux. 

B.  Le  fou  donne  échec. 

25). 

N.  Le  roi  fe  retire. 

B,  Le  chevalier  donne  échec  & mat. 

Second  renvoi  de  la  troifième  partie , 
au  fixième  coup. 

6. 

Noir.  Le  roi  roque. 

Blanc.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas. 

7- 

N.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

B.  La  dame , à la  troifième  café  du  fou 
de  fon  roi. 

8. 

N.  Le  pion  de  la  dime  prend  le  pion. 

B.  Le  pion  de  la  dame  reprend  le  pion. 

5>- 

iV.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , deux 
pas. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  deux 
pas. 
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10. 

N.  La  dame , à fa  troificme  café. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  un  pas» 

II» 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  café  de  fon 
roié 

B.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame» 

12. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

B.  La  dame  , à la  quatrième  café  de  la 
tour  du  roi  noir. 

13- 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , ^ 
deux  pas. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  ^ un  pas. 

14» 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

B.  Le  fou  prend  le  pion  du  fou  du  roi. 

N.  Le  roi , à la  café  de  fa  tour. 

^ i ^ 

B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion  de 
la  tour  du  roi  noir» 

16. 

N.  Le  chevalier  du  roi  ^ à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

B.  La  dame,  à la  quatrième  café  de  la 
tour  de  fon  roi , & gagne  enfuite 
la  partie. 

Troifième  renvoi  de  la  troifième  partie  , 
commençant  fur  Le  dixième  coup, 

10. 

iVbir.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  dame. 

Blanc,  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 
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11. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  , un  pas. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame» 

12. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  deux  pas. 

B,  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

13. 

N,  La  tour  de  la  dame,  à la  café  du 
chevalier  de  fon  roi. 

B^  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame, 
deux  pas» 

14. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame,  deux 
pas  (j). 

ij*. 

N.  Le  fou  prend  le  chevalier» 

B.  La  dame  reprend  le  fou» 

i^. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas, 

5..  La  dame,  à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas» 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  , un 
pas» 

(0  Lorfque  le  roi  fe  trouve  derrière  deux  ou 
trois  pions  qui  n'ont  pas  encore  été  joués,  & 
que  votre  adverfaire  vient  les  attaquer  pour 
les  rompre,  & tâcher  par  ce  moyen  de  fai  e 
une  ouverture  à votre  roi , il  faut  fe  garder 
d'en  pouffer  aucuns  que  vous  n'y  foyiez  forcé. 
Comme , par  exemple  , ce  feroit  jouer  irès-mal 
que  de  pouffer  le  pion  de  la  tour  de  votre  roi 
fur  fon  fou  , parce  qu’en  tel  cas  il  gagneroit 
l'attaque  fur  vous , en  prenant  votre  chevalier 
avec  fon  fou  , de  feroit.  enfuite  une  ouverture 
fur  votre  roi , en  pouffant  le  pion  du  chevalier 
de  fon  roi  ; ce  qui  vous  feroit  perdre  la 
partie. 
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i8. 

iV.  Le  fou  , il  la  fécondé  café  du  fou  de 
fa  dame. 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

ip. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

B.  La  tour  du  roi , à la  café  du  cheva- 
lier de  fa  dame. 

20. 

N.  La  tour  du  roi , à fa  quatrième  café. 
B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

21. 

N.  Le  pion  de  la  dame  , un  pas. 

B.  Le  pion  du  roi,  un  pas. 

22. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  café  de  fon 
roi. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame,  un 
pas. 

23.  • 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 

B.  La  tour  du  roi  reprend  le  pion. 

24. 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame,  un  pas. 
B.  La  tour  du  roi,  à la  quatrième  café 
du  chevalier  de  fa  dame. 

2y. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas. 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  de  la 
tour  de  la  dame. 

26. 

N.  Le  pion  reprend  le  fou. 

B.  La  dame  reprend  le  pion , & donne 
échec. 
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27. 

N.  Le  roi  fe  retire. 

B.  La  dame  donne  échec. 

28. 

N.  Le  chevalier  couvre  l’échec, 

B,  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , un 
pas. 

N.  Le  roi,  à la  fécondé  café  de  fa  dame. 

B.  La  dame  prend  le  pion  de  la  dame 
noire,  & donne  échec. 

30. 

N.  Le  roi  fe  retire. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  , un 
pas,  & par  plufieurs  moyens  gagne 
alfez  vifiblement  la  partie,  fans 
aller  plus  loin. 


Quatrième  partie  où  il  y aura  deux 
renvois^  l'un  au  cinquième  coup^  & t autre 
au  Jîxiènie  coup, 

1. 

Noir.  Le  pion  du  roi , deux  pas. 
Blanc.  De  même. 

2. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , urt 
pas(l). 

B.  Le  pion  de  la  dame  , deux  pas. 


(i)  Ce  pion  eft  démonftrativement  mal  joué 
au  fécond  coup , à moins  que  fon  ne  joue  avec 
des  joueurs  que  l'on  nomme  , communément 
parlant , des  mazettes , parce  qu'en  pouffant  le 
pion  de  votre  dame  deux  pas , il  perd  indubi- 
tablement l’attaque  , & probablement  la  partie  ; 
parce  qu'une  fois  le  trait  perdu , on  ne  le  re- 
gagne pas  facilement  avec  un  bon  joueur.  Il  eft 
vrai  que  fi  vous  négligiez  de  pouffer  le  pion  que 
je  viers  de  dire,  il  renfermeroit  aufïi  tout  votre 
jeu  avec  fes  pions. 


3- 
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N.  Le  pion  prend  le  pion. 

B.  La  dame  reprend  le  pion, 

4* 

N,  Le  pion  de  la  dame  , un  pas  (i). 
B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas. 

S* 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas  (2). 
B.  Le  pion  du  roi  , un  pas  (3.) 

N,  Le  pion  delà  dame  , un  pas  (4). 
B.  La  dame  , à la  fécondé  café  du  fou 
de  fon  roi. 


(i)  Si  au  lieu  de  ce  pion,  il  eût  joué  le  che- 
valier du  roi  à la  fécondé  café  de  fon  roi , vous 
deviez  en  tel  cas  pouffer  le  pion  de  votre  roi 
en  avant , pour  le  foutenir  enluiie  par  celui  du 
fou  de  votre  roi. 

(1)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion , il  eût  joué  ■ 
le  fou  de  fa  dame  à la  troilième  café  de  fon 
roi , vous  auriez  dû  jouer  le  fou  de  votre  roi  à 
la  troifième  café  de  fa  dame , & la  iituation  du 
jeu  fefUeroit  trouvée  exaélrment  femblable  à 
celle  '^u  lixiènie  coup  de  la  fécondé  partie 
f voyez  page  75  ) > mais  s'il  eût  attaqué  votre 
«ame  avec  le  pion  du  fou  de  la  fienne,  il  per- 
doic  de  fuite  la  partie , par  rapport  que  le  pion 
ui  forme  l'avant-garde  de  ceux  qui  font  du  côté 
e fa  dame,  refte  en  arrière.  (Voyez  à ce  fujet 
la  note  4,  page  83 , au  dix-huitième  coup  de  la 
troifième  partie.  Un  renvoi  au  cinquième  coup  de 
cette  partie  vous  en  éclaircira  encore  mieux.) 

(3)  C'eft  une  règle  générale,  qu'il  faut  évi- 
ter de  changer  le  pion  de  votre  roi  pour  le  pion 
du  fou  du  roi  de  votre  adverfaire,  à moins  que 
vous  n'y  foyiez  forcé  par  des  incidens  qui  fe 
rencontrent  quelquefois  dans  la  defenfe , mais 
rarement  dans  l’attaque,  il  eft  bon  d’obferver 
également  la  même  règle  à l’égard  du  pion  de 
votre  dame  pour  le  pion  du  fou  de  la  fienne , 

[»arce  qu’il  eft  certain , comme  j’ai  déjà  dit  ail- 
euTs , que  le  pion  du  roi  & celui  de  la  dame 
valent  mieux  que  tour  autre  pion  , puifqu'en 
occupant  le  centre  , ils  empêchent  mieux  les 
pièces  de  votre  adverfaire  de  battre  fur  vous. 

(4)  Si  au  lieu  de  pouffer  le  pion , il  eût  pris  ' 
celui  de  votre  roi  , vous  deviez  en  tel  cas 
prendre  fa  dame  , & enfuite  le  pion  ; parce 
Jeux  mathématiques. 
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7- 

N.  Le  fou  de  la  dame , à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fou  fou. 

8. 

JV,  Le  chevalier  de  la  dame , .à  la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

B.  Le  chevalier  du  roi  , à la  quatrième 
café  de  fa  dame. 

N.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
pas. 

10. 

iV.  La  dame  , à la  troifième  café  de’fon 
chevalier. 

jB.  Le  fou  de  la  dame , à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

11. 

N.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier. 

B.  Le  pion  reprend  le  fou  (f). 

II. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
café  de  fon  roi. 

B.  Le  fou  du  roi,  à la  troifième  café 
de  fa  dame. 


qu’en  l’empêchant  de  roquer , vous  conf-rvez 
l'.^traque  fur  lui  , & par  conféquenc  1 avantage 
du  jeu  ; mais  s’il  jouoit  fa  dame  à la  deuxième 
cai'e  de  fon  fou  , un  deuxième  renvoi  fur  ce 
fixième  coup  vous  inûruira  de  la  fuite  de  la 
partie. 

(3)  Lorfqu’on  fe  trouve  deux  corps  de  p'ons 
réparés  du  centre,  il  faut  toujours  tâcher  d’aug- 
menter celui  qui  eft  le  plus  fort  5 mais  fi  vous 
en  avec  deux  au  cenire,  il  faut  tâcher  d’y  réu- 
nir autant  de  pions  que  vous  pourrez,  ayint  déjà 
obfervé  que  les  pions  du  centre  fort  les  mtil- 
Ifurs  & les  plus  forts  : cet  avis  doit  vous  fer- 
vir  de  règle  générale. 
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13. 

N.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 

B,  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

14. 

N.  La  dame  , à la  fécondé  café  de  fon 
fou  (i). 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , deux 
pas. 

If* 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas. 

B.  Le  pion  du  clievalier  du  roi , un 
pas  (2). 

16. 

N.  Le  [ion  du  chevalier  de  la  dame, 
un  pas. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  troi- 
fièniQ  café  de  fon  lou. 

17- 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

B.  Le  roi  rcque  du  côté  de  la  dame  (3) . 

18. 

N.  Le  pion  prend  le  pion, 

B.  Le  fou  reprend  le  pion. 

(!)  Sa  dame  n'étant  d’aucune  utilité  où  elle 
fe  trouve  , il  la  retire  pour  faire  place  à fes 
pions  , & les  pouffer  fur  vous. 

(2)  Vous  pouffez  ce  pion  pour  d’autant  mieux 
embarraffer  fon  jeu.  Le  pion  de  la  tour  de  votre 
roi  qui  doit  enfuite  le  foivre , fera  toujours  en 
état  de  faite  une  ouverture  fur  fon  roi  auffi-tôt 
que  vos  piétés  feront  prêtes  à former  votre 
attaque  ; c’eü  ce  qu’il  ne  pourra  plus  éviter. 

(5)  Vous  roquez  du  côté  de  votre  dame  pour 
avoir  votre  attaque  d’autant  plus  libre  à-votre 
droite  5 mais  fi,  au  lieu  de  roquer,  vous  preniez 
le  pion  qui  vous  eft  offert , vous  joueriez  très- 
mal  , parce  qu’en  tel  cas  , le  pion  de  fa  dame 
avec  celui  de  fon  fou  fe  reuniffant,  fe  trouve- 
roient  de  front,  & incommoderoient  beaucoup 
vos  P èces..  11  eft  d’ailleurs  rarement  bon  de 
prendre  des  pions  offerts  , parce  qu’on  ne  les 
offre  pas  fouvent  fans  avoir  en  vue  d’en  tirer 
quelque  avantage. 
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iV.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  qua- 
trième café  du  fou  de  fa  dame. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  unpas  (4). 

20. 

N.  Le  chevalier  prend  le  fou  du  roi, 

B.  La  tour  reprend  le  chevalier, 

2J. 

N.  Le  fou  de  la  dame , à la  fécondé  café 
du  fou  de  fon  roi  (j), 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas, 

22. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame, 
un  pas  (6). 

B.  La  tour  de  la  dame,  à la  troifième 
café  de  la  tour  de  fon  roi. 

23. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
un  pas. 

B.  Le  pion  du  roi,  un  pas, 

^4-  # ^ 

4. 

iV.  Le  fou , à la  café  de  fon  roi  (7). 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  prend  le 
pion. 

2y. 

N.  Le  fou  reprend  le  pion. 

B.  La  tour  prend  le  pion  de  la  tour  du 
roi  noir. 


(4)  Si  vous  euffîez  ffris  le  chevalier  avec  le 
fou  de  votre  dame , vous  feriez  tombé  dans 
l’erreur  que  vous  venez  d’éviter,  en  ne  prenant 
point  le  pion  q;ii  vous  fut  offert. 

(j)  Il  joue  ce  fou  pour  replacer  le  pion  du 
chevalier  de  fon  fou , en  cas  qu'il  foit  pris. 

(6)  Il  joue  ce  pion  pour  attaquer  le  cheva- 
lier qui  couvre  votre  roi  , ne  pouvant  faire 
mieux  ; mais  s’il  eût  pris  votre  pion , il  perdoit 
également. 

(7)  Si  au  lieu  de  retirer  ce  fou  il  prend  le 
pion,  U perd  également. 
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26. 
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9* 


N L^  fou  reprend  la  tour. 

La  tour  du  roi  prend  le  fou. 

27. 

N,  Le  roi  reprend  la  tour. 

B.  La  dame  donne  échec  à la  quatrième 
cale  de  la  tour  de  fon  roi. 

28. 

N.  Le  roi  à la  place  de  fon  chevalier  , 
n’ayant  d’autre  place. 

B.  La  dame  donne  échec  8c  mat  (i). 

Premier  renvoi  de  la  quatrième  partie  , 
au  cinquième  coup. 

S- 

Noir.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
^as. 

Blanc.  Le  fou  du  roi  donne  échec. 

6. 

N.  Le  Tou  couvre  l’échec. 

B.  Le  fou  prend  le  fou. 

7- 

N.  La  dame  reprend  le  fou. 

B.  La  dame  à fa  troifième  café. 

8. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  troi- 
fième café  de  Ibn  fou. 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , deux 
pas. 

p. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  qua- 
trième café  du  chevalier  de  la  dame 
. blanche. 

B,  La  dame  , à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 


(1)  Il  eft  à obferver  que  lorfqu’on  réuflît  à 
faire  une  ouverture'fur  le  roi  avec  deux  ou  trois 
pions  J la  partie  eft  abfolunnent  gagnée. 


10. 

N.  Le  fou  du  roi,  à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

B,  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  troi- 
fième café  de  fon  fou, 

11. 

N.  Le  fou  du  roi , à fa  troifième  café. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  qua- 
trième café  de  la  dame  noire. 

12. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le 
chevalier  (2). 

B.  Le  pion  du  roi  reprend  le  cheva- 
lier (3). 

N.  Le  chevalier , à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

14. 

N.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 

B.  La  dame  , à fa  troifième  café. 

ly- 

N.  Latour  du  roi,  à la  café  de  fon  roi, 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon 
fou  (4). 


(2)  Par  ce  changement,  il  met  le  pion  de  fa 
dame  à couvert  de  Patraque  de  vos  tours.  Ce- 
pendant le  pion  de  votre  roi  doit,  malgré  lui, 
vous  gagner  la  partie. 

(3)  Si  au  lieu  de  reprendre  avec  le  pion  de 
, votre  roi,  vous  euffiez  repris  avec  celui  du  fou 

de  votre  dame,  il  auroit  toujours  eu  le  pouvoir 
de  rompre  vos  pions , en  pouffant  celui  du  fou 
de  fon  roi  fur  celui  de  votre  roi  ; ce  qui  au- 
roit immanquablement  caufé  U féparation  de  vos 
pions. 

(4)  Souvent  il  vaut  mieux  jouer  le  roi  que 
de  roquer  , parce  qu'on  forme  d’autant  mieux 
Patraque  des  pions  de  ce  côté.  Au  relie , fi  dans 
le  cas  préfent  vous  euffiez  roqué  du  côté  de 
votre  dame  , le  fou  de  Padverlaiie,  dont  la  ligne 
eft  toute  ouverte,  vous  auroit  fort  incommodé. 

m 2 
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iV,  Le  chevalier  , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fon  roi. 

B,  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  deux  pas. 

17- 

N.  Le  chevalier , à la  quatrième  café 
de  la  dame  blanche. 

B.  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifîème 
café  de  fon  roi. 

18. 

N.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

B.  Le  roi  reprend  le  chevalier. 

19. 

iV.  Le  fou  prend  le  pion  du  chevalier  de 
la  dame. 

B.  La  tour  de  la  dame  attaque  le  fou. 

20. 

N.  Le  fou  fe  retire  à fa  troilième  café. 
B.  Lepion  du  chevalier  du  roi,  deuxpas. 

21. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  deux  pas. 
B.  De  même. 

22. 

N.  Le  fou , à la  fécondé  café  du  cheva- 
lier de  fon  roi. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

25. 

N.  La  tour  du  roi , à la  fécondé  café 
de  fon  roi. 

B.  La  tour  du  roi , à fa  quatrième  café. 
24. 

N.  1(3  tour  de  la  dame,  à la  café  de  fon  roi. 
B.  Le  fou,  à la  fécondé  café  de  fa  dame. 

Il  faut  cependant  avoir  pour  règle  en  jouant 
fon  roi,  de  le  poUer  toujours  dans  un  endroit 
eu  ligne  dont  fadverfaire  tient  un  pion,  parce 
que  votre  roi  eft  mieux  à couvert  des  embû- 
ches des  tours  par  ce  moyen. 
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N,  La  tour  du  roi , à la  quatrième  câfe 
du  roi  blanc. 

B,  Le  pion  de  la  tour  prend  le  pion. 

2.6. 

N.  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  pion. 

B.  La  tour  de  la  dame , à la  café  de  la 
tour  de  fon  roi. 

27. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
deux  pas. 

B.  Le  fou,  à la  troifième  café  du  fou 
de  fa  dame. 

28. 

N.  La  tour  donne  échec. 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon 
fou. 

29. 

N,  La  tour  prend  la  dame. 

B.  La  tour -donne  échec  8c  mat  à la 
café  de  la  tour  du  roi  noir. 

Second  renvoi  an  fixiènie  coup  de  la 
quatrième  partie^ 

6. 

Noir.  La  dame  , à la  fécondé  café  de 
fon  fou. 

Blanc.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

7- 

N.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion., 

B.  Le  pion  reprend  le.  pion. 

8. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  darne , un  pas. 

B.  La  dame,  à la  quatrième  café  de  la 
dame  noire. 


9^ 
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9- 

N,  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  troi- 
fième  café  de  fon  fou. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

10. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  qua- 
trième café  du  chevalier  de  la 
dame  blanche. 

B,  La  dame , à fa  café. 

11. 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , 
un  pas. 

B.  Le  pion  de  la.  tour  de  la  dame  , 
deux  pas. 

12, 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
café  de  fon  roi. 

B,  Le  roi  roque. 

13- 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  , un 
pas. 

B.  Le  fou  de  la  dame , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  noir. 

14. 

N.  Le  fou  du  roi,  à la  fécondé  café  de 
fon  chevalier. 

B.  Le  fou  de  la  dame , à la  troifième 
cale  du  fou  du  roi  noir. 

If. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à fa  café. 

B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  fou. 

16. 

N.  La  dame  reprend  le  fou* 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  noir. 
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17- 

N.  Le  chevalier  du  roi,  à la  troifième 
, " café  de  fa  tour. 

B,  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
fième cale  de  fon  fou. 

18. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
fième café  de  fon  fou. 

B,  La  dame , à la  quatrième  café  de  la 
. dame  noire. 

ip. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fé- 
condé café  de  fon  roi. 

B,  La  dame , à la  troifième  café  de  la 
dame  noire. 

20'. 

N.  Le  fou  de  la  dame  , à la  fécondé  café 
de  fa  dame. 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

21. 

B.  Le  fou  de  la  dame,  à fa  troifième 
café. 

B.  La  tour  de  la  dame , à la  café  de  là 
dame. 

22. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

B,  La  darne  donne  échec  à la  féconde 
café' de  la  dame  noire. 

23. 

N.  Le  fou  prend  la  dame. 

B.  Le  pion  reprend  le  fou  en-donnant 
échec. 

24. 

JV.  Le  roi  à la  café  de  fa  dame.  ' ' 

B,  Le  chevalier  donne  échec  & mat  à 
la  troifième  café  du  roi  noir. 

Quoique  ce  renvoi  puiffe  se  jouer  de  plufieurs-, 
manières,  le  noir  doit  toujours  perdre^  fi  vous 
avez  foin  de  ne  point  fouffrir  d’obftruélion  au  fou 
de  votre  roi. 
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PREMIER  GAMBIT, 

Du  ns  lequel  il  y aura  fept  renvois  ^ deux  , 
au  quatr’ème  ; le  troijîème^  au  cinquième^ 
le  quattlème  y au  Jîxième ; le  cinquième  ^ 
au  Jepticme  ; /e  fixième,  au  feptième  coup 
du  noir  y & le  dernier  ^ au  huitième  coup. 

1. 

Blanc.  Le  pion  du  roi , deux  pas. 

Noir.  De  inêine. 

2. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  roi  f r.end  le  pion. 

3* 

B.  Le  chevalier  du  roi,  à la  troifième 
cale  de  Ion  fou 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , deux 
pas. 

4* 

B.  Le  fou  du  roi,  à la  quatrième  cafe 
du  fou  de  fa  dame  (i). 

N.  Le  fou  du  roi , à la  fécondé  cafe  de 
fon  chevalier  (2). 

J* 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  , deux 
pas  (3). 


(1)  Si  avant  <^e  jouer  ce  fou  , vous  euffiez 
pouffé  le  pion  de  la  tour  de  votre  roi  deux  pasj 
votre  adverfaire  auroitj  en  reperdant  le  pion 
du  gambit , regagné  l^uaque  fur  vous,  avec  une 
meilleure  lîtiiation  de  jeu  ; ainfi  i'avantage  paf- 
foit  alors  de  fon  côté.  C'eft  ce  que  vous  verrez 
par  mon  premier  renvoi  fur  ce  coup. 

(x)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  fou,  il  eût  poulTé 
le  pion  du  chevalier  de  fon  roi  fur  le  vôtre,  un 
fécond  renvoi  vous  indiquera  la  manière  de 
continuer  votre  attaque  en  ce  cas. 

(5)  Vous  jouez  à préfent  ce  pion  pour  lui 
faire  avancer  celui  de  h tour  de  fon  roi , & par  j 
ce  moyen  renfermer  ou  empêcher  la  fortie  du  | 
chevalier  de  fon  roi;  ce  qui  ne  pourroit  fe  faire  ! 
ians  qu  il  ne  perde  fon  pion.  ' i 
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N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas  (4) . 

5. 

^ B.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas. 

N.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas  (5”). 

7- 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas  (5). 

' 8. 

B.  La  dame , à la  fécondé  cafe  de  fon 
roi. 

N.  Le  fou  de  la  dame , à la  quatrième 
cafe  du  chevalier  du  roi  blanc  (7). 

9- 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un 
pas  i^S). 

N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion. 

(4)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion  ^ il  eût  pouffé 
le  pion  du  chevalier  de  fon  roi  fur  votre  che- 
valier , vous  verrez  par  un  troifième  renvoi  fur 
ce  cinquième  coup , de  quelle  manière  il  fau- 
droir  fuivre  la  partie. 

(D  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion,  il  eût  pouffé 
celui  du  fou  de  fa  dame,  vous  deviez  en  tel  cas 
pouffer  celui  de  votre  roi,  pour  pouvoir. prendre 
en  paffint  celui  de  fa  dame  , en  cas  quhl  eût 
voulu  le  pouffer  fur  le  fou  de  votre  roi  ; c’eft 
ce  qui  fera  le  fujet  d’un  quatrième  renvoi.  11 
eft  bon  d’avertir  ici  , pour  règle  générale  , 
que  dans  l’attaque  des  gambits  , le  fou  du  roi 
elt  la  meilleure  pièce  , & le  pion  du  roi  le 
meilleur  pion. 

(6)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion , il  eût  joué 
le  fou  de  fa  dame,  foit  à la  troifième  cafe  de 
fon  roi , ou  à la  quatrième  cafe  du  chevalier 
du  vôtre  , il  aiiroit  perdu  la  partie  en  peu  de 
coups.  Ce  doit  être  le  fujet  des  cinquième  8c 
fixième  renvois  , dans  lefquels  je  le  fais  jouer 
de  l’une  8c  de  l’autre  manière. 

(7)  Si  au  lieu  de  jouer  à préfent  à cette  même 
cafe  qui  le  faifoit  perdre  le  coup  auparavant,  il 
eût  joué  ce  fou  à la  troifième  cafe  de  fon  roi, 
il  petdoit  encore  indubitablement  la  partie;  mais 
comme  toute  chofe  doit  avoir  fon  temps , il  a 
bien  joué  à préfent.  C’eft  encore  un  coup  qui 
me  détermine  à un  feptième  renvoi  pour  en  faire 
voir  l’effet. 

(8,  U eft  de  conféquence  dans  l’attaque  du 
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10. 

Ê.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  prend  le 
pion. 

N.'  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  pion. 

11. 

B.  La  tour  prend  la  tour. 

N.  Le  fou  reprend  la  tour.. 

12. 

B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion  du 
chevalier  du  roi  noir. 

N,  Le  fou  du  roi,  à fa  troifîème  café  (i). 

13- 

B.  Le  fou  prend  le  fou. 

N.  La  dame  prend  le  fou. 

14. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

N.  De  même. 

B.  Le  rc  i roque. 

N.  De  même. 

15. 

B.  La  tour , à la  café  du  chevalier  de  fon 
roi. 

iV.  La  dame , à la  quatrième  café  du  fou 
du  roi  blanc, 

17- 

B.  La  dame , à la  fécondé  café  du  che- 
valier de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas. 

gambit  de  ne  point  ménager  vos  pions  du  côté 
de  votre  roi , & même  de  les  facrifier  tous 
en  cas  de  befoin  pour  le  feul  pion  de  fon  roi, 
parce  que  ce  pion  empêche  le  fou  de  votre  dame 
d'entrer  en  aaion  , & de  le  joindre  aux  pièces 
qui  forment  votre  attaque.  - - 

(1)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  fou,  il  eût  pris  le 
vôtre  avec  fa  dame , ou  qu'il  eût  pris  votre 
-chevalier  avec  le  fou  de  fa  darre  il  perdoit  la 
partie.  - 


B.  La  dame  prend  le  pion  noir. 

N»  La  dame  prend  la  dame. 

ip. 

B.  La  tour  reprend  la  damej 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 

20. 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier 
noir. 

N.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  cheva- 
lier. 

21. 

B.  Le  chevalier  prend  le  fou. 

N.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 

22. 

B.  Le  fou,  à la  fécondé  café  du  fou  da 
roi  noir. 

N.  La  tour , à la  café  du  fou  de  fon  roi, 

23. 

B.  La  tour  prend  le  pion. 

N,  Le  roi , à la  fécondé  café  du  fou  de 
fa  dame. 

24. 

B.  Le  roi  , à la  fécondé  café  de  fa 
dame  (2). 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 
2;. 

B.  Le  fou , à la  quatrième  café  de  la  tour 
du  roi  noir. 

iV.  La  tour  prend  la  tour. 

(1)  Si  au  lieu  de  jouer  votre  roi  pour  le  faire 
agir,  vous  euflîez  pculTé  le  pion  du  fou  de  votre 
dame  , vous  perdiez  la  partie  , parce  que  votre 
adverfaire  , en  pouÜant  le  pion  du  fou  de  fa 
dame  , vous  auroit  forcé  de  prendre  le  pion 
de  fa  dame  , ou  de  laifler  prendre  celui  de  la 
vôtre  } & enfuite  il  auroit  attaqué  avec  fon  che- 
valier votre  tour  & votre  fou. 
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26, 

B.  Le  fou  reprend  la  tour  (i). 

Premier  renvoi  fur  le^  premier  gambîf  ^ 
au  quatrième  coup, 

4. 

Blanc,  Le  pion  de  la  tour  du  roi , deux 
pas. 

A'o/r,  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un 
pas. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  roi  noir. 

iV.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , deux  pas. 

cd. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

1 N,  La  tour  du  roi , à Xa  fécondé  café. 

7- 

B.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas. 

N.  Le  pion  de  la  dame  , un  pas. 

8. 

S.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fa  dame. 

N.  La  dame , à la  fécondé  café  de  fon 
jroi. 

P- 

Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
fième café  de  fun  fou. 

N,  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 


(i)  Le  fou  ayant  repris  la  tour,  il  eft  vifible 

3ue  la  partie  eft  remife  , à moins  d'une  faute 
es  plus  groflière.  Cette  partie  fait  voir  qu’un 
gambit  bien  attaqué  & bien  défendu . n'eft  ja- 
fna>s  une  partie  décifive  d’un  côté  ni  de  l'autre. 
Il  eft  vrai  que  celui  qui  donne  le  pion  a le 
plaifir  d’avoir  toujours  l’attaque  , & l’efpérance 
.de  gagner,5  ce  qu’il  feroit  indubitablement  fi  le 
détenfeur  ne  jruoit  pas  régulièxemenc  les  dix 
(ftP  doute  premiers  coups.  , 
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^ 10. 

B.  La  dame  ^ à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

'N.  Le  pion  du  roi , un  pas  , attaquant 
la  dame  blanche. 

II,. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend 
le  pion. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roiieprend 
le  pion. 

12. 

B,  La  dame  prend  le  pion. 

N.  Le  fou  de  la  dame  , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

^3-  . 

B.  La  dame , à la  troifième  café  de  fon 
roi. 

N,  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café  de 
fa  tour. 

14. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  fou  de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  fou 'de  la  dame,  un  pas. 

i;- 

B.  Le  fou  de  la  dame , à I.1  fécondé  café 
de  fa  dame  (2;. 

N.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier. 

16. 

B.  La  dame  reprend  le  fou. 

N.  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

17- 

B.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
de  fa  dame.  * 

N,  Le  chevalier  du  roi  prend  le  pion  du 
roi. 

1 


(z)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  fou , vous  eufliez. 
poufle  le  pion  de  votre  roi  j votre  adverfaire  le 
gagnoit  tqujpurs  en  fortant  Xur  lui  le  chevalier 
de  fa  dame. 

lÉ, 
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i8. 

B,  Le  chevalier  ou  le  fou  prend  le  che- 
valier. 

N.  Lepion  du  fou  du  roi,  deuxpas(i). 

Second  renvoi  fur  le  premier  gambit  , 
au  quatrième  coup. 

4- 

Blanc.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

Noir.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un 
pas. 

T- 

B,  Le  chevalier  du  roi,  à la  quatrième 
café  du  roi  noir. 

N.  La  dame  donne  échec. 

5. 

B.  Le  roi , à la  café  de  fon  fou. 
iV.  Le  chevalier  du  roi  , à la  troifième 
café  de  fa  tour. 

7* 

B.  Le  pion  de  la  dame , deux  pas. 

N.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

8. 

B.  Le  chevalier  du  roi  , à la  troifième 
café  de  fa  dame. 

N.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

I 

9- 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  un  pas. 
N.  La  dame  donne  échec. 

(i)  Ce  même  pion  prend  enfuite  le  cheva- 
lier J &c  doit  indubitablement  gagner  la  partie. 
Ceux  qui  auront  profité  de  mes  leçons  dans 
mes  quatre  premières  parties,  n’ont  pas  befoin 
d’inftrudion  pour  la  finir  & la  gagner  : ce  der- 
nier pion  devenu  à préfent  pion  royal , foutenu 
comme  U eft  , & avancé  à la  tête  de  fes  ca- 
marades , vaut  une  des  meilleures  pièces  ; aiiifi 
il  eft  inutile  d’aller  plus  loin  dans  ce  renvoi. 
/eux  mathématiques . ‘ 


10. 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon  fou. 

N.  La  dame  donne  échec. 

11. 

B.  Le  roi , à fa  troifième  café. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à fa  café  (2) . 

12. 

B,  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  ftu  de  fon  roi. 

N.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
de  fa  toute 

«3- 

B.  Le  fou  du  roi  à fa  café,  attaquant  la 
dame  , Sc  la  force. 

N.  La  dame  prend  la  tour , ne  pouvant 
faire  mieux. 

14- 

B.  Le  fou  du  roi  donne  échec , & prend 
enfuite  la  dame  (3). 

Troifième  renvoi  du  premier  gambit  , 
fur  le  cinquième  coup  du  noir. 

y- 

Blanc.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , deux 
pas. 

Noir.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un 
pas. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  noir. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fa  tour. 


(z)  Il  joue  ce  chevalier  à fa  café  pour  faire 
place  au  fou  de  fon  roi  , pour  attaquer  enfuite 
votre  roi , étant  dans  fa  lituation  fon  meilleur 
coup. 

(5)  Je  n’ai  pas  befoin  d’aller  plus  loin  dans 
cette  partie  , puifqu’il  eft  afl'cz  évident  que  le 
blanc  doit  gagner. 

n 


5)8 
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7. * 

B.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas. 

JV.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas. 

8. 

B.  Le  fou  de  ia  dame  prend  le  pion. 
iV.  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

9- 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un  pas. 
N,  Le  pion  prend  le  chevalier  (i). 

10. 

B.  Le  pion  reprend  le  pion. 

N,  Le  chevalier  du  roi , à fa  café. 

1 1. 

B.  La  dame,  à la  troifième  café  de  fon 
chevalier.. 

JV..  La  dame , à la  fécondé  café  de  fon  roi. 

12. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

N.  La  dame , à la  café  du  fou  de  fon  roi. 

B.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 

N.  Perd  la  partie  (2). 

Quatrième  renvoi  du  premier  gambit  ^ 
fur  Le  fixième  coup. 

6. 

El  inc.  Le  pion  de  la  dame  ,.deux  pas. 

Noir.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
pas  (3). 

(i)  Si  avant  de  faire  plsrce  à fa  dame  , en 
jouant  le  pion  d'icelle , il  eût  pris  votre  cava- 
lier , il  auroit  fallu  reprendre  avec  le  fou. 

(1)  S il  joue  fa  dame  pour  éviter  la  décou- 
verte de  votre  rcnr  fur  elle  , il  perd  fon  cava- 
lier, outre  qu'il  aura  mauvais  jeu;  & s'il  joue 
fon  cavalier  , il  perd  fa  dame.  Il  eft  vifible  que 
de  l'une  ou  de  l'autre  manière  il  perd  la  partie. 

(5)  Il  joue  ce  pion  dans  le  dtffein  d'attaquer 
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7* 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame 
deux  pas. 

8. 

B.  Le  fou  , à la  troifième  café  du  che- 
valier de  fa  dame. 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , deux 
pas. 

9- 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame, -deux 
pas.- 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame^ 
un  pas. 

10. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame  (4^ . 

N.  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifième 
café  de  fa  tour. 

11. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  qua- 
trième café  de  fon  roi. 

N.  La. dame  , à la  troifième  café  de  fom 
chevalier  , ou  tout  ce  qu’il  vou- 
dra , il  perd  la  partie. 

12. 

B.  Le  chevalier  donne  échee  à la  troi- 
fième café  de  la  . dame  noire. 


■ enfuite  avec  le  pion  de  fa  dame  le  fou  de  votre 
j roi  ; ce  que  vous  prévene2,  en  pouffant  le  pion 
I de  votre  roi. 

> (4)  Ce  chevalier  , qui  ne  paro.iffoit  en  rien, 

I eft  cepend-int  le  corps  de  referve  qui  va  gagner 
j la  partie , fans  que  l'adverfaire  paiffe  l'éviter  : 
c'ert  pourquoi  il  faut  toujours  tâcher  de  tiifpo- 
fer  fes  pions  de  manière  qu’ils  puiff'ent  arrêter 
l'entrée  des  chevaliers  dans  le  jeu. 
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Cinqulètne  renvoi  du  premier  gambit  y 
au  feptième  coup  du  noir, 

7- 

Blanc.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
pas. 

Noir.  Le  fou  de  la  dame  , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

8. 

B.  La  dame,  à la  troifième  café  de  fon 
chevalier. 

2d.  Le  fou  de  la  dame  , à la  quatrième 
café  de  la  tour  de  fon  roi  (j). 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  prend  le  ! 
pion. 

N.  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  pion. 

10. 

B.  La  tour  du  roi  prend  le  fou. 

iV.  La  tour  reprend  la  tour,. 

1 1. 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  en  don- 
nant échec  au  roi  & à la  tour , 
gagne  une  pièce  , & par  confé- 
quent  la  partie. 

Sixième  renvoi  du  premier  gambit , fur  le 
feptième  coup  du  noir, 

1^ 

Blanc,  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
pas. 

Noir,  Le  fou  delà  dame,  à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

8. 

B,  Le  fou  du  roi  prend  le  fou^ 

N,  Le  pion  reprend  le  fou. 

(i)  Si  au  Heu  de  jouer  ce  fou  , il  foutenoit 
avec  fa  dame  le  pion  du  fou  de  fon  roi , vous 
prendriez  alor^  le  pion  du  chevalkt  de  fa  dame, 
:&  enfutte  fa  tour. 
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P- 

B,  La  dame,  à la  troifième  café  de  fon 
chevalier. 

-N,  La  dame , à la  café  de  fon  fou , pour 
garder  les  deux  pions  attaqués. 

10. 

B,  Le  pion  de  la  tour  du  roi  prend  le 
pion. 

N,  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  pion. 

11. 

B,  La  tour  du  roi  prend  la  tour. 

N,  Le  fou  prend  la  tour. 

12. 

B.  Le  chev’^alier  du  roi  prend  le  pion# 
N.  Le  roi , à fa  fécondé  oafe. 

13. 

B,  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion. 

N,  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  tuoi- 
fième  café  de  fon  fou. 

14. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , deux 
pas. 

ly. 

B,  Le  roi  roque. 

N,  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
deux  pas. 

16, 

B,  La  tour  , à la  café  de  la  tour  de  fon 
roi. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

17, 

B.  La  tour  prend  le  fou. 

JV.  La  dame  reprend  la  tour. 

n 2 
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B.  La  dame  prend  le  pion  du  roi , ôc 
donne  échec. 

N.  Le  roi  fe  retire  où  il  veut , étant  mat 
fur  l’une  ou  fur  l’autre  café  où  ij 
peut  aller. 

Septième  & dernier  renvoi  du  premier  gambit  y 
‘ fur  Le  huitième  coup. 

8» 

Blanc.  La  dame , à la  fécondé  café  defon 
roi. 

'Noir...  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

P- 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  fou^ 

‘ iV.  ^Le  pion  reprend  le  fou. 

* * lO. 

B.  Le  pion  du  roi,  un  pas. 

K.  Le  pion  de  Jadameprendlepion.(i). 

11. 

B.  Le  pion  de  la  dame  reprend  le  pion. 
N.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  fécondé 
cale  de  fa  dame  (2). 

12. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi.  un  pas. 
N.  De  même. 

13- 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend  le 
pion  (3). 

N.  Le  pion  prend  le  chevalier. 

(1)  Si  au  lieu  de  prendre  , il  eût  pouffe  ce 
même  pion,  il  auroit  fa'lu  jouer  votre  dame  à 
fa  troifième  café , pour  lui  donner  échec  le  coup 
fuivant  y ce  qui  vous  gagneroit  la  partie. 

(2)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  chevalier,  il  eût 

joué  toute  autre  chofe  , vous  deviez  jouer  celui 
de  votre  dame  pour  lui  donner  échec  deux  coups 
après.  (Voyez  le  douzième  coup  du  quatrième 
renvoi  de  cette  partie  )•  r 

(})  Dans  Tattaque  du  gambit,  il  fautobfer* 
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14. 

B.  La  dame  reprend  le  pion. 

N.  La  dame , à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

ly. 

B^  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

N.  Le  roi  roque. 

16. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
deux  pas,  pour  empêcher  le  che- 
valier noir  d’avancer. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

17- 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  qua- 
trième cale  de  fon  roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à fa  troi- 
ûcme  café. 

18.  i , 

B.  Le  fou  J à la  troifième  café  de  fon 
roi. 

iV.  Le  chevalier  du  roi,  à la  troifième 
café  de  fa  tour. 

. ip. 

B.  Le  fou  , à la  quatrième  café  du  fou 
de  la  dame  noire. 

N.  La  dame,  à la  fécondé  café  defon  fou. 

20. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , deux 
pas. 

N.  Le  fou  du  roi ,,  à fa  café. 

ver  que  fi  votre  advèrfaire  , avant  qu’il  n’ait 
roqué  , pouffe  le  pion  du  chevalier  de  f)5h  roi 
fur  votre  chevalier,  royal  pofté  fur  la  |troi^ème 
café  du  fou  de  votre  roi , il  faut  le  laifïer  prendre 
pour  ne  point  vous  laiffer  déxournet  de  .votre 
. attaquei,  à:  moins  que,  vous  ne  puiffiez  l’avapcer 
.à  la  quatrième  café  de  fon  roi  ofi  de  fon,cl}eva- 
Ijer,  parce  qu 'alors  vous  faites  la  guerre -au  pipa 
'du  fou  de  fon  foi.  . . ^ ^ 


B. 

N. 

B. 

N. 

B. 

N. 

B. 

N. 

B. 

n'. 

B. 

N. 


B. 

N. 

i 

B, 

N. 


B. 

N. 
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21. 

Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  j.  un 
pas. 

Le  fou  prend  le  fou, 

22. 

Le  pion  reprend  le  fou. 

Le  chevalier  delà  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

23. 

r r 

Le  chevalier  donne  échec. 

Le  roi  fe  retire, 

24. 

La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fon 
chevalier.  < J 

Le  chevalier  de  la  dame  prend  le 
pion, 

2;. 

Le  chevalier  prend  le  pion  du  che- 
valier de  la  dame. 

Le  chevalier  de  la  dame  prend  le. 
chevalier.  ’ 

25. 

Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  y un 
pas.  I I-  - 

Le  roi  , à la  café  de  la  tour  de  fa 
dame 

. . 27^-- 

La  tour  prend  le  chevalier., 
la  Ca 

28. 


La  dame  j à la  Cale  de  fon  fou. 


:*f: 

î 


La  tour  du  roi , à fa  feçonde  cafe.  j 
La  tour  dé  la  dame*,  à la  fécondé  cafe 

■r  r m V .* 
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30. 


ICI 


B.  La  dame  prend  le  pion  du  fou  de  la 
dame  noire. 

N.  La  dame  prend  la  dame. 

31- 

B^  La  tour  de  la  dame  donne  échec  & 
mat. 


■ 1 . ■>  I; 

S£:COND  GAMBIT  , dans  lequel  ily  aura 
quatre  renvois  ; deux^  au  quatrième  coup  i 
Le  troijième  , au  neuvième  coup  i & le  qua- 
trième ^ au  on^tpéme  coup. 


Blanc,  Le  pion  du  roi-,  ‘deux-  pa* . 
Noir.  De  même.  . 


2. 


O. 


B.  Le  pion  du  fou  du  roi , deux  pas. 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 


J tt  î 


de  fa*  dame.'' 


t •! 


2p. 

La  tour  du  /pi , à la  fécondé  cafe 
du  chevaliér  de  fa.  dame. 

La  tour  du  roi  j à fa  fécondé  cafe. 


B,  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  cafe 
du  fou  de  La  damevjjq  ^ 

N.  La  dame  donne  échec. 


1?,  Le  roi , à la  cafe  de  Ibn  fou. 

''N.  Le  pion  , du  chevalier  dy  roi,  deux 
!r.'pas  (i)-.  : ■ -j.  V 

■J  : a'  ^ .. 

\ fC 

jB..  Le  chevalier  du  'roi  ,.à  la  troifième 
-cafe  de  fon  fou.  ^ >t> 

J iV.  La  dame,  à la  quatrième  cafe  de  la 
' tour  de  fon  roi  (2). 

m';  ; ^ ^ ■— .î 

(i)  Le  nôir'ayahr  deux  autres  façons  de  jouer, 
je  ftis  deux  renvois  fur  ce  mêine  coup  : le  pre^ 
mier,  en  lui  faifant'jôuer  le  fou  de  fon  roi-à‘'}a 
quatrièine  cafe  du  fou  de  fa  dame  ; & le  fécond  , 
de  lui  faire  pouffer  un  pas  le  pion  de  fa  dame;.. 

i'/sj  ;Illà  trois endroits:où  il  peut  jouer  fà^aftie, 
TOsis'il  n’y  ai  que  celui-là  de  bon  j cav)s’ü:laiTeti- 
rois'à  la:  uoiiiètne  calé  de  la  tour , yousl  aictaque- 


E C H 
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.6,. 

‘ B.  Le  pion  de  la  damé , deux  pas. 

N.  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

7- 

B.  Le  pion  du  fou  de  Ja  dame  ,,  un 
pas  (i)* 

JV.  Le  fou  de  la  dame,  à la  quatrième, 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

8. 

JB.  Le  roi  , à la  fécondé  café  de  fon  ’ 
fou. 

JV.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
■ café  du  fou  de  fon  roi  (2). 

P- 

B.  La  dame,  à la* fécondé  café  de  fon 
roi. 

Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
oafe  de  fa  dame... 


B.  Le  pian  de  la  tour  du  roi  , deux 
pas. 

N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 


4-iez  le  pion  du  fou  de  fon  roi  avec  votre  cheva- 
lier royal en  Je  joiiant  àla  quatrième  câfe  du  roi 
noir,  & vous  gagneriez  une  tour;  & s’il  plaçoic 
fa  dame  à la  quatrième  café  du  chevalier  de  v /tre 
roi , vous  lui  donneriez  échec  de  votre  fou  en 
prenant  fon  pion.  S’il  reprend  votre  fou , vous 
donne;?,  échec  au  roj  & à la  dame  avec  votre  ca- 
yalier,  & la  partie  eft  décidée. 

(i)  Il  eft  de  confëquence  dans  les  gambus  de 
jouer  ce  pion  /pour  pouvoir  enfuite  placer  votre 
dame  à la  troifième  café  de  fon  chevalier  , fur-tout 
loi-fqu’il  fort  le  fou  de  fa  dame  fans  attaquer  une 
de  vos  pièces  : vous  tenez  en  tel  cas  votre  adver- 
,taire  extrêmement  embarraffe. 

Voyez  le  cinquième  5c  le  fixième  renvoi  du 
premier  ygambic.  n 

CO  de  jouer  ce' cavalier  il  eût  pris 

celui  de  votre  roi , -vous  ve  rrez  pan  un  troifième 
renv.oi  la  manière  de  pourfuivre  la  partie  en  tel 
ça». 


B.  La  dame  prend  le  fou. 
iV.  La  dame  prend  la  dame  (j). 

iz. 

B.  Le  roi  reprend  la  dame  (4). 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  donne 
échec. 

^3- 

B.  Le  roi  prend  le  pion  du  roi  noir. 

N.  Le  fou  du  roi  donne  échec  à la  troi- 
fième càfe  de  fa  tour. 

14.  ^ 

B.  Le  roi,  à la  quatrième  café  du  fou 
du  roi  noir. 

N.  Le  fou  du  roi  prend  le  fou  de  la 
dame  blanche. 

B.  La  tour  du  roi  reprend  le  fou. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  , deux 

pas. 

B.  Le  chevalier  , à la  fécondé  café  de 
fa  dame. 

iV.  Le  roi , à fa  féconde  café. 


(j)  Si  au  lieu  de  prendre  votre  dame  il  donnoît 
échec  de  fon  chevalier,  un  quatrième  renvoi  vous 
fera  vo,ir  comment  il  perdoit  la  partie. 

(4)  3’avois  donné  pour  règle  généra’e  d’unir  le 
pion  du  fou  de  votre  roi  à celui  du  roi  ; mais 
comme  il  n’y  a point  de  règles  fans  exceptions  , 
Vous  en  trouverez  une  ici  qui  eft  fondée  (ur  deux 
raifonsj  la  première  eft  qu’en  prenant  du  roi  vous 
gagnez  un  pion  fans  que  votre  adverfaire  puiffe 
l'éviter  j & en  fécond  lieu , il  faut  le  reflbuvenir 
que  le  roi  n'a  pas  beaucoup  à craindre  loifqu'il 
n’y  a plus  de  dames  fur  le  jeu  : il  eft  donc  nécef- 
faire  en  tel  cas  de  mettre  le  roi  en  carr>pagne , 
parce  qu'il  peut  vous  rendre  autant  de  fervice 
qu’une  autre  pièce,  comme  on  pourra  voir  par 
la  fuite  de  cette  partie. 


E C H 
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B.  La  tour  du  roi , à la  café  du  fou 
de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

i8. 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fon 
roi. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
deux  pas.- 

ip. 

B.  Le  fou , à la  troifième  café  du  che- 
valier de  fa  dame. 

''N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , deux 
pas. 

20. 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 

21. 

B.  Le  pion  de  la  dame  reprend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  de  fa  dame. 

22. 

B.  Le  chevalier , à la  quatrième  café 
fon  roi  (i).- 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à fa  troi- 
lîcme  café. 

23. 

B.  Le  chevalier,  à la  troifième  café  du 
fou  du  roi  noir. 

N.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fa 
dame  (2). 


(1)  Vous  auriez  mal  joué  li  vous  euffiez  pris 
fon  chevalier  avec  votre  fou  ^ parce  qu’en  repre- 
nant de  fon  pion  , ce  pion  enrpêchoit  la  marche 
& le  progrès  de  voire  chevalier  ; il  éceit  donc 
néceffaire  d’avancer  prerrdèrement  votre  cheva- 
lier, pour  n’avoir  point  de  pièces  inutiles. 

(2)  S’il  eût  pris  votre  chevalier  , vous  le  re- 
pr  eniez  du  pion  , & enfuite  vous  attaquiez  -e  pion 
du  fou  de  fon  roi  en  jouant  la  tour  de  votre  dame 
à la  . fécondé  café  de  fon  roi. 
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24. 

B,  Le  pion  du  roi , un  pas. 

N.  La  tour  de  la  dame  , à la  troifième 
café  de  fa  dame  (3). 

2y.  • 

B.  Le  pion  prend  le  pion  en  donnant 
échec  à la  tour. 

N.  Le  roi  prend  le  pion. 

2.6. 

B.  Le  roi , à la  quatrième  café  du  che- 
valier du  roi  noir. 

N.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon  che- 
valier , pour  éviter  l’échec  à la 
découverte,- 

27. 

B,  Le  chevalier  prend  le  pion  de  la  tour 
du  roi , & donne  échec. 

N,  Le  roi,  à la  fécondé  café  de  là  tour. 

28. 

B.  La  tour  du  roi  donne  échec. 

N.  Le  roi à la  café  de  fon  chevalier. 

2p. 

B.  La  tour  du  roi , à la  fécondé  café  du 
chevalier  de  la  dame  noire. 

N.  La  tour  de  la  dame  , à U café  de  fa- 
dame  (4). 

30. 

B.  La  tour  prend  le  chevalier  de  la  dame 
noire , & gagne  tout  de  fuite  la 
partie. 


(3)  S’il  eût  pris  le  pion  au  lieu  de  jouer  la  tour, 
vous  auriez  gagné  la  partie  en  peu  de  coups , parce 
qu’il  perdoit  le  pion  du  fou  de  fa  dame. 

(4)  Si  au  lieu  de  jouer  .'a  tour  il  joue  fon  roi  , 
vous  donnez  échec  à la  café  du  chevalier  de  fa 
dame  & vous  prenez  enfuite  la  tour  de  fon  roi; 
ce  qui  vous  fuffiroit  pour  gagner.  11  tlf  bon  d’ob- 
ferverici  que  le  gain  de  et tte partie  , parle  blanc, 
elt  forcé  uniquement  parce  que  le  roi  éroit  pollé 
de  manière  à pouvoir  toujours  agir  & fervir  au- 
tant que  la  meilleure  pièce  du  jeu. 


E C H 


E C H 
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Premier  renvoi  du  fécond  gambit , fur  le 
quatrième  coup  du  noir, 

4. 

Blanc.  Le  roi , à la  café  de  fon  fou. 

X^oir.  Le  fou  du  roi , à la  (quatrième  çafe 
du  fou  de  fa  dame. 

y-' 

B.  Le  pion  de  la  dame , deux  pas. 

-9  'N.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
• du  chevalier  de  fa  dame. 

B.  Le  chevalier  du  roi , ii  la  troifième 
café  de  fon  fou. 

N.  La  dame,  à la  quatrième  café  du 
chevalier  du  roi  blanc. 

7- 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  du  fou 
du  roi  noir  , & donne  échec. 

N.  Le  roi , à la  café  de  fon  fou  , parce 
que  s’il  reprend  il  perd  fa  dame. 

8. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

N,  La  dame , à la  troifième  café  du 
chevalier  du  roi  blanc. 

P- 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  troi- 
fièine  café  de  fon  fou. 

N.  Le  roi  prend  le  fou  (f  ). 

10. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fécondé 
café  de  fon  roi. 

N.  La  dame  , à la  troifième  café  du 
chevalier  de  fon  roi  , n’ayant 
d’autre  place. 

(i)  Si  le  roi  noir  ne  prend  pas  le  feu  , cela  re- 
vient toujours  au  même  , fa  dame  ne  pouvant  plus  f 
fs  fauver  dans  aucun  endroit.  i 


II. 

B.  Le  chevalier  du  roi  donne  échec  au 
roi  & à la  dame  , & gagne  la 
partie. 

Second  renvoi  du  fécond  gambit , commen- 
çant au  quatrième  coup  du  noir. 

4. 

Blanc.  Le  roi , à la  café  de  fon  fou. 

Noir . Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

/• 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

N.  Le  fou  de  la  dame,  à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

6. 

B.  Le  pion  de  la  dame , deux  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , deux 
pas. 

7- 

B.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  troi- 
fième café  de  fon  fou. 

N.  La  dame , à la  quatrième  café  de  la 
tour  de  fon  roi  (2). 

8. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  , deux 
pas. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un 
pas  (3). 


(z)  S'il  prend  le  chevalier  de  votre  roi  au  lieu 
de  retirer  fa  dame , vous  reprenez  ds  la  dame  ; & 
enfuite  pouffant  le  pion  du  chevalier  de  votre 
roi  un  pas , la  fituation  de  votre  jeu  deviendra 
très-bonne. 

(3)  Si  au  lieu  de  jouer  le  pion  de  fa  tour  il  eilt 
joué  celui  du  fou  de  fon  roi , vous  deviez  alors 
prendre  fon  cavalier  avec  le  fou  de  votre  roi  5 & 
enfuite  jouant  le  chevalier  de  votre  dame  à la 
quatrième  café  de  la  lîenne  , vous  auriez  encore 
f en  une  fituation  très-avantageufe  pour  le  gain  de. 
i la  partie. 

P.- 
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P- 

••  B.  Le  roi,  à la  fécondé  café  de  fon  füu. 
N.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  chevalier 
du  roi  blanc  (i). 

10. 

B.  Le  pion  reprend  le  fou. 
iV.  La  dame  , à la  troifième  café  du 
chevalier  de  fon  roi. 

11. 

B,  Le  pion  de  la  tour  prend  le  pion. 

N.  La  dame  reprend  le  pion. 

12. 

B.  Le  chevalier , à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

M- 

B^  Le  chevalier  prend  le  pion  noir. 
iV.  La  dame , à fa  café. 

14. 

B,  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un 
pas. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame,  à fa  troi- 
ficme  café. 

ly- 

B.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
de  fa  dame. 

La  dame  à fa  fécondé  café. 

1(5, 

B.  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

N.  Le  rui  roque. 

(i)  S'il  eût  retiré  fa  dame,  ou  joué  toute  autre 
pièce  , vous  deviez  toujours  prendre  le  pion  du 
chevalier  de  fon  roi  avec  le  pion  de  votre  tour  ; 
étant  nécefiaire  d'obferver  que  dans  l'attaque  des 
gambits  , lorfqu’on  peut  féparer  les  pions  du  côté 
du  roi  de  l'adverfaire , on  a toujours  l'avantage 
fur  lui. 

Jeux  mathématiques . 
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17- 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  , 
deux  pas. 

N,  Le  roi , à la  café  du  chevalier  de  fa 
dame.  ‘ " 

18. 

« 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , 
un  pas. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  café 
de  fon  fou.  1 ' 

ip. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
deux  pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

20. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , 
un  pas. 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 

21. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  , un 
pas  , pour  l’empêcher  de  pouvoir 
foutenir  le  pion  du  fou  de  fa 
dame, 

TJJ.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
un  pas. 

22. 

B.  La  dame  , à la  troifième  café  de  fon 
chevalier. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

23. 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion. 

iV.  La  dame  , à la  féconde  café  de  fon 
fou. 

24. 

B.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

N.  Le  fou  du  roi , à la  fécondé  café  de 
fon  chevalier. 


O 
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2S. 

B.  Le  fou  du  roi , à Ja  troifième  café 
du  fou  de  la  dame  noire. 

N.  Le  chevalier  du  roi,  à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

• 26. 

B,  Le  chevalier , à la  troifième  café 
de  fa  dame. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  .quatrième 
café  de  fon  roi. 

27. 

B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

N»  Le  fou  reprend  le  chevalier. 

28. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas. 

N,  Le  fou , à la  fécondé  café  du  cheva- 
lier de  fon  roi. 

2p. 

B.  Le  fou  de  la  dame,  à la  quatrième 
café  de  fa  dame. 

'♦i 

N.  Le  fou  prend  le  fou. 

30* 

B.  Le  pion  reprend  le  fou. 

N.  La  dame , à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

31- 

B.  Le  roi , à la  troifième  café  de  fon 
fou. 

N.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  du 
chevalier  de  fon  roi. 

32. 

B.  La  tour  de  la  dame , à la  café  de  fon 
fou. 

N,  La  tour  de  la  dame,  à la  troifième 
café  du  chevalier  de  fon  roi. 
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33- 

B.  Le  fou  , à la  fécondé  café  du  cheva- 
lier de  la  dame  noire, 

N.  La  tour  du  roi , à la  cafe  de  fon 
chevalier. 

34* 

B.  La  tour  prend  le  chevalier, 

N.  La  tour  reprend  la  tour» 

3;- 

B.  Le  fou  prend  la  tour. 

N.  Le  roi  reprend  le  fou. 

36. 

B.  La  tour  donne  échec» 

N,  Le  roi , à la  café  du  chevalier  de  fa 
dame. 

37- 

B,  La  dame , à la  quatrième  café  de  fon 
fou. 

N.  La  dame  , à fa  fécondé  café. 

38. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas  J pour 
empêcher  l’échec  de  la  dame 

N.  La  tour , à la  café  du  chevalier  de  fon 
' roi. 

3P. 

B.  La  dame , à la  troifième  café  dhi  fou 
de  la  dame  noire. 

N.  La  dame  prend  la  dam«  (1), 

40. 

B.  Le  pion  reprend  fa  dame, 

N.  Le  roi , à la  féconde  café  du  fou  de 
fa  dame. 


(i)  Si  la  dame  fe  retire  au  lieu  de  prendre  la 
vôtre  , en  pouiïant  le  pion  de  votre  roi , vous  le 
matez,  ou  vous  gagnez  fa  dame. 
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41. 

P,  Le  pion  de  la  dame,  un  pa*. 

N,  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

42. 

B.  La  tour , à la  café  de  la  tour  de  fon 
roi. 

N.  De  même. 

43. 

B.  La  tour , à la  café  du  chevalier  de  fon 
roi. 

iV.  La  tour , à fa  fécondé  café. 

44* 

B.  La  tour , à la  café  du  chevalier  du 
roi  noir. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
un  pas  (i). 

4;. 

B.  La  tour , à la  café  de  la  tour  de  la 
dame  noire. 

Le  roi , à la  troifîème  cafe  du  che- 
valier de  fa  dame. 

4<^. 

B.  La  tour  donne  échec. 

N.  Le  roi  , à la  fécondé  cafe  du  fou 
de  fa  dame. 

47- 

B.  La  tour  donne  échec. 
iV.  Le  roi , à la  cafe  de  fa  dame. 

48. 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 

(i)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion  il  poufloit  le 
pion  de  la  tour  de  fon  roi  pour  aller  à dame , vous 
verrez  par  le  calcul  qu’il  fera'  toujours  un  coup 
trop  coure. 
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49. 

B.  Le  pion  de  la  dame,  un  pa*. 

N.  Le  roi , à la  cafe  du  fou  de  la  dame  > 
pour  éviter  le  mat  de  la  tour. 

yo. 

B.  Le  pion  de  la  dame  donne  échec. 

N.  Le  roi , à la  cafe  de  fa  dame. 

B.  La  tour  donne  échec  , 8c  enfuite 
poulfe  à dame,  8c  gagne. 

M. 

On  obfervera  fur  ce  fécond  renvoi  qui  eft  fort 
long  , & en  même  temps  très- difficile  au  blanc  de 
parvenir  i fon  but , que  fans  le  fecours  du  roi  il 
n'auroit.jamais  pu  réuffir,  parce  que  s’il  eût  roqué 
du  côté  de  fa  dame  , le  roi  fe  trouvant  fi  éloigne, 
au  lieu  de  lui  rendre  du  fervice  l’auroit  plutôt  em- 
barralfé. 

Il  faut  auffi  fe  reffouvenir  que  les  fécondés  cafés 
du  fou  font  ordinairement  les  meilleures  quand  1® 
roi  ne  roque  point. 

Troijieme  renvoi  du  fécond  gambit  , 
fur  le  huitième  coup. 

8. 

Blanc,  Le  roi , à la  fécondé  cafe  de  fon 
fou. 

Noir,  Le  chevalier  du  roi , à la  troifîème 
cafe  de  fon  fou. 

P- 

B.  La  dame  , à la  fécondé  cafe  de  fon 
roi. 

JN.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

10. 

B.  La  dame  reprend  le  fou. 

N.  La  dame  prend  la  dame  (i). 


(2)  S’il  n’eût  pas  pris  la  dame  , il  auroit  fallu 
pouffer  immédiatement  le  pion  de  la  tour  de  votre 
roi  deux  pas  pour  fépater  fes  pions. 

O 2 
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11. 

B,  Le  pion  reprend  la  dame.  ^ 

N.  Le  fou  du  roi,  à la  fécondé  café  de 
fon  chevalier. 

12. 

B.  Le  pion  de  la  lour  du  roi  , deux 
pas. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  un  pas. 

^3* 

B.  La  tour  du  roi,  à la  café  de  fon  che- 
valier. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
café  de  fa  tour. 

14. 

B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion  du 
gambit. 

N.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  de  la 
dame , & donne  échec. 

B.  Le  pion  prend  le  fou. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend 
le  fou. 

16. 

B.  La  tour  du  roi , à la  fécond  café  du 
chevalier  du  roi  noir. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  troi- 
fième  café  de  fon  fou. 

i-?.- 

::  B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
fième  café  de  fon  fou. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le 
pion. 

18. 

B.  Le  fou  prend  le  pion , et  donne 
échec. 

N.  Le  roi , à la  café  de  fon  fou. 

B,  La  tour  de  la  dame,  à la  café  du  che- 
valier de  fon  roi. 
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N,  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
fîème  café  de  fon  fou. 

20. 

B.  Le  fou , à la  troifième  café  du  che- 
valier de  fa  dame. 

N.  La  tour  de  la  dame,  à la  café  de  fa 
dame  (1). 

21. 

B,  La  tour  du  roi  donne  échec  à la  fé- 
condé café  du  fou  du  roi  noir. 

N.  Le  roi , à fa  café. 

22. 

B.  La  tour  de  la  dame,  à la  fécondé 
café  du  chevalier  du  roi  noir. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  café  de  fon 
fou. 

23. 

B,  Le  chevalier  , à la  quatrième  café 
de  la  dame  noire  , & gagne  affez 
vifiblement  la  partie. 

N. 

Quatrième  renvoi  du  fécond  gambit  , 
fur  le  onfieme  coup» 

11. 

Blanc.  La  dame  prend  le  fou. 

Bloir.  Le  chevalier  du  roi  donne  échec 
à la  quatrième  café  du  chevalier 
du  roi  blanc.  _ 

12. 

B.  Le  roi , à la  café  de  fon  chevalier. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend 
le  pion  (2)’. 


(1)  S'il  eût  joué  toute  autre  pièce , vous  deviez 
prendre  le  chevalier  de  fon  roi  avec  la  tour  du 
vôtre,  & enfuite  lui  donner  échec  de  la  tour  de 
votre  dame  pour  preodre  fa  tour. 

(2)  Si  au  lieu  de  prendre  le  pion  il  eût  joué  autre 

ichofe , vous  deviez  prendre  le  pion  du  chevalier 
de  fon  roi  avec  celui  de  votre  tour,  . 
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ij- 

B,  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion. 
N,  Le  chevalier  du  roi  , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

14. 

B.  Le  chevalier  , à la  troifième  café  de 
la  tour  de  fa  dame. 

N.  La  daiiie  prend  la  dame. 

i;- 

B.  Le  pion  reprend  la  dame. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  de  fa  tour. 

16. 

B.  La  tour  du  roi  prend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  fou. 

17- 

B.  La  tour  reprend  le  chevalier. 
iV.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas. 

18. 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon 
fou. 

N.  Le  roi  roque. 

ip. 

B.  Le  fou  , à la  troifième  café  du  roi 
noir. 

N,  Le  fin , à la  fécondé  café  de  fon  roi. 

20. 

B.  La  tour  de  la  dame , à la  café  de  la 
tour  de  fon  roi. 

N.  Le  roi , à la  café  du  chevalier  de  fa 
dame. 

21. 

B.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

N.  La  tour  reprend  le  fou. 

22. 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  troifième 
café  de  la  tour  du  roi  noir. 
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^ N,  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , un 
pas. 

23. 

B.  La  tour  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  du  roi  noir. 

N.  Le  fou  J à la  café  de  fa  dame. 

24. 

B.  La  tour  du  roi,  à la  quatrième  café 
de  la  tour  du  roi  noir. 

iV.  Le  roi , à la  fécondé  café  du  cheva- 
lier de  fa  dame. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

26. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas  (i). 


Troisième  gambit  ^ où  ïly  aura  trois 
renvois  , un  fur  le  fécond  coup  du  noir  , 
le  fécond  au  troifième  du  noir  , 6*  /e  der- 
nier au  onfiètne  coup  du  noir  ^ par  Ufquels 
on  fera  iifiruit  de  la  manière  qu'il  faut 
jouer  lorfquon  refufe  de  prendre  le  pion  du 
gambit. 

1. 

Blanc.  Le  pion  du  roi , deux  pas. 

Noir.  De  même. 

2. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , deux  pas. 
N.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas  (2).' 

(1)  Dans  la  firuation  préfente  J votre  a'.lverfaire 
ne  pouvant  attaquer  aucune  de  vos  pièces,  il  s’agit 
d’amener  votre  chevalier  à la  troifième  cafs  du 
chevalier  du  roi  noir  pour  prendre  le  pion  de  fa 
tour,  ce  qui  vous  donnera  la  partie. 

(2)  Si  au  lieu  de  deux  il  ne  poufToit  ce  pion 
qu’un  feul  pas  , cela  feroit  toute  une  autre  par- 
tie. Ce  doit  être  le  fujet  du  premier  renvoi  fur  ce 
gambit. 


iro 
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3- 

B,  Le  pion  du  roi  prend  le  pion. 

N,  La  dame  prend  le  pion  (i). 

4* 

B.  Le  pion  du  fou  prend  le  pion. 

N.  La  dame  reprend  le  pion  & donne 
échec. 

y* 

B.  Le  fou  couvre  l’échec  (2). 

N.  Le  fou  du  roi , à la  troilième  cafc 
de  fa  dame. 

<5. 

B.  Le  chevalier  du  roi  , à la  troifièrne 
café  de  fon  fou. 

N.  La  dame,  à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

7. 

B.  Le  pion  de  la  dame , deux  pas. 

N.  Le  fou  de  la  dame , à la  troilième 
café  de  fon  roi. 

8. 

B.  Le  roi  roque. 

N,  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , deux 
pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

(i)  S'il  prend  le  pion  du  fou  de  votre  roi  au 
lieu  de  prendre  votre  roi  avec  fa  dame,  cela  fait 
encore  le  fujet  d'un  autre  renvoi. 

(2^  La  partie  dans  cette  fituation  ne  peut  que 
paroitre  entièrement  égale  de  part  & d’autre } 
cependant  il  faut  obferver  que  vous  avez  de  l’a- 
vantage , quoiqu’il  foit  très-peu  confidérable  : la 
rai  fon  eft  qu'à  votre  aile  gauche  vous  confervez 
quatre  pions  avec  celui  de  votre  dame,  pendant  que 
votre  adverfaire  a les  liens  divifés  trois  par  trois  , 
& tous  féparés  du  centre  j c'eft  pourquoi  vous 
êtes  par  ce  moyen  mieux  en  état  d'empêcher  les 

f décès  de  votre  adverfaire  de  fe  poller  dans  le  mi- 
ieu  de  l’échiquier. 


10. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  troi- 
lièine  café  de  fon  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  troilième 
café  de  fon  fou. 

11. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  troilième  café 
de  fa  dame. 

N.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour  (3). 

12. 

B,  Le  fou  de  la  dame , à la  quatrième 
calé  du  chevalier  du  roi  noir  (4). 

N,  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

13* 

B.  Le  fou  de  la  dame  , à la  quatrième 
café,  de  la  tour  de  fon  roi. 

N.  La  dame , à fa  café. 

14. 

B»  Le  chevalier  de  la  dame , à la  qua- 
_trième  café  de  fon  roi  (y). 

N.  Le  fou  du  roi , à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 


(3)  Comme  il  étoit  alTez  égal  pour  lui  de  ro- 
quer du  côté  de  fa  dame  ou  de  fon  roi,  j’ai  déjà 
donné  une  règle  générale  pour  l’atweque  avec  vos 
pions  en  tel  cas  ; cependant  pour  plus  d’inltruc- 
tion  fur  cet  article,  j’en  ferai  un  troifièrne  renvoi 
fur  le  onzième  coup. 

(4)  S’il  n’eût  pas  roqué  de  ce  côté  , ce  fou  fe- 
roit  très-mal  joué , parce  qu’en  le  chalfant  avec  le 
pion  de  fa  tour , il  vous  feroit  perdre  un  coup  , 
ou  il  vous  contraindroit  de  changer  votre  fou 
pour  fon  chevalier,  ce  qui  ne  vous  avanceroit  de 
rien  , puifqu’il  y replaceroit  fon  autre  chevalier  ; 
mais  à jpréfsnt  vous  le  jouez  exprès  pour  l’exciter 
à pouffer  les  pions  qui  couvrent  fon  roi,  afin  que 
vous  puiflîez  plus  aifément  former  votre  attaque 
lur  lui. 

(y)  S’il  n’eût  pas  rangé  fa  dame  pour  y mettre 
à fa  place  le  fou  de  fon  roi,  vous  auriez  fort  em- 
barralfé  fon  jeu  en  jouant  ce  chevalier. 
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B.  La  dame , à la  fécondé  café  de  fon  roi. 

N.  La  dame , à la  fécondé  café  de  fon 
fou  (i). 

i6. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le 
chevalier. 

N.  Le  chevalier  reprend  le  chevalier. 

17- 

B.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

N,  Le  fou  reprend  le  fou. 

i8. 

B.  La  dame,à  la  quatrième  café  de  fon  roi. 

JV.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas. 

B.  Le  chevalier , à la  quatrième  café 
du  roi  noir, 

N,  Le  fou  prend  le  chevalier  (2), 

20. 

Le  pion  reprend  le  fou. 

iV.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fa 
dame  (3). 

21. 

B,  La  tour  du  roi , à la  troifième  café 
du  fou  du  roi  noir. 

N.  La  dame,  à fa  fécondé  café  (4). 

(1)  Si  au  lieu  de  jouer  fa  dame  il  eût  pris  votre 
chevalier  , il  falloir  reprendre  de  la  dame,  pour 
lui  faire  parer  le  mat  dont  il  étoit  menacé  par 
votre  dame  foutenue  du  fou  de  votre  roi. 

(2)  Si  au  lieu  de  prendre  il  eût  retiré  fon  fou , 
vous  auriez  gagné  le  pion  du  chevalier  de  fon  roi 
en  le  prenant  de  votre  cavalier;  cela  vous  auroit 
gagné  la  partie. 

(3)  S’il  eût  attaqué  votre  dame  avec  fon  fou , 
au  lieu  de  jouer  cette  tour  vous  auriez  dû  prendre 
le  fou  avec  la  tour  de  votre  roi  ; cela  donnoit 
une  ouverture  fur  fon  roi  qui  l’auroit  fort  incom- 
modé. 

(4)  S'il  n’eût  pas  joué  fa  dame  à cette  café  vous 
auriez  pris  fon  fou  avec  votre  tour  , & vous  au- 
riez indubitablement  gagné  h partie. 


B.  La  tour  prend  le  pion  du  chevalier 
du  roi  noir , et  donne  échec. 

N.  Le  pion  prend  la  tour. 

23. 

B.  La  dame  reprend  le  pion  , et  donne 
échec, 

N.  Le  roi , à la  çafe  de  fa  tour  (y), 

24. 

B.  Prend  le  pion  de  la  tour  , et  donne 
un  échec  perpétuel.. 

Premier  renvoi  fur  le  troifième  gambit  , 
au  fécond  coup, 

2. 

Blanc,  Le  pion  du  fou  du  roi , deux 
pas. 

Noir,  Le  pion  de  la  dame  , un  pas. 

3- 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

N.  Le  fou  de  h dame  , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

4. 

B,  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

N,  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  tre  i- 
fième  café  de  fon  fou  ((5). 

(j)  Si  au  lieu  de  retirer  fon  roi  il  l'eût  couvert 
de  fa  dame  , vous  auriez  pris  fon  fou  en  lui  don- 
nant échec  ) & enfuite  il  vous  feroit  relié  deux 
pions  & un  fou  contre  une  tour  , & de  plus  une 
bonne  attaque,  ce  qui  étoit  fuflSfant  pour  gagner; 
mais  dans  l'état  où  fe  trouve  à-préfent  la  partie, 
il  ne  vaut  pas  la  peine  de  la  finir,  puifque  fa  lon- 
gueur ( fans  aucune  inllruétion)  deviendroit  trop 
ennuyante , & d’ailleurs , étant  toujours  conduite 
avec  la  même  régularité  dont  je  me  f rs  en  toute 
occafion  , cela  reviendroit  toujours  au  même  : 
c'eft  pourquoi  j’y  mets  fin  par  un  échec  perpé- 
tuel. 

(6)  Lorfqu'on  défend  une  partie,  on  eft  fou- 
vent  obligé  de  pécher  contre  les  règles  générales 
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y- 

B.  Le  pion  du  fou  de  Ja  dame , un  pas, 

iV.  Le  fou  prend  le  chevalier  (i). 

■ 6.  . 

B.  La  dame  reprend  le  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

7- 

B.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  qua- 
trième café  de  fa  tour. 

8. 

B.  Le  fou  du  roi  donne  échec  à la  qua- 
trième café  du  chevalier  de  la 
dame  noire. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

P- 

B.  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
de  la  tour  de  fa  dame. 

N,  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
deux  pas. 


pour  empêcher  l’exécution  des  projets  de  l’adver- 
faire  j mais  celui  qui  attaque  eft  rarement  dans  le 
même  cas.  Le  noir  joue  donc  ce  chevalier  à la 
troifième  café  de  fon  fou  ^ pour  deux  raifons  ; 
Tune , pour  défendre  le  pion  de  fon  roi  ; 3c  l’autre , 
pour  faire  la  guerre  au  fou  du  vôtre  qui  lui  eft 
fort  incommode  fur  cette  ligne.  S’il  jouoit  toute 
autre  chofe,  vous  prendriez  le  pion  de  fon  roi 
avec  le  pion  du  iou  , & puis  en  lui  donnant  échec 
de  votre  fou  royal  vous  gagneriez  le  pion  du  fou 
de  fon  roi  , puifqii’en  reprenant  votre  fou  vous 
lui  donneriez  échec  du  chevalier  de  votre  roi,  & 
par  ce  moyen  votre  dame  prendroit  le  fou  de  la 
fienne.  Cependant  ü au  lieu  de  jouer  ce  chevalier 
il  eût  pris  le  pion  du  fou  de  votre  roi , en  jouant 
enfuite  le  pion  de  votre  dame  deux  pas  , vous 
vous  trouveriez  dans  un  gambit  complet , qu’il 
faudroit  fuivre  fuivant  les  inftruélions  données  à 
ce  fujer. 

(i)  S’il  n’eût  pas  pris  votre  chevalier,  8c  qu’il 
eût  joué  toute  autre  chofe  fins  attaquer  une  de 
vos  pièces  J vous  deviez  jouer  votre  dame  à la 
troifième  café  de  fon  chevalier.  Voyez  le  huitième 
coup  du  fixiènae  renvoi  du  premier  gambit. 


10. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  fécondé  café  du 
fou  de  fa  dame  (2). 

N.  Le  fou  du  roi , à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

1 1. 

B.  Le  pion  de  la  dame  , un  pas. 

N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion  de  U 
dame. 

12. 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  reprend 
le  pion. 

N.  Le  roi  roque. 

15- 

B.  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  qua- 
trième café  du  fou  de  la  danae 
blanche. 

14. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  fécondé 
café  de  fa  dame  (3). 

(2)  A moins  de  bien  connoître  la  force  du  jeu  , 
on  doit  naturellement  conclure  que  ces  trois  der- 
niers coups  du  blanc  étoient  des  coups  perdus  ; 
& véritablement  ils  paroifiTent  non  feulement  tels, 
mais  en  même  temps  contraires  aux  règles  pref- 
crites.  Cependant  lorfqu’on  obfervera  que  pour 
donner  la  chaflfe  au  fou  de  votre  roi  il  a mis  fon 
jeu  d.ins  une  fituation  à ne  pouvoir  plus  roquer 
du  côté  de  fa  dame  fans  perdre  la  partie,  & que 
roquant  du  côté  de  fon  roi , le  fou  du  vôtre  fe 
trouve  fort  bien  placé  , on  conviendra  que  ces 
trois  coups  ont  été  très-bien  calculés  , d’autant 
plus  que  par  ce  moyen  vous  ne  pouvez  plus  man- 
quer d’occuper  le  milieu  de  l’échiquier  avec  vos 
pions;  & lotfqu’on  foiitient  bien  le  centre , la  ba- 
taille eft  à moitié  gagnée. 

(3)  En  jouant  ce  chevalier,  vous  lailfez  un  de 
vos  pions  en  proie  à fon  chevalier,  fans  qu’il 
paroiife  y avoir  aucune  néceifité  pour  cela;  mais 
il  fattt  obferver  que  les  pions  des  chevaliers,  ou 
des  tours  , ne  font  point  de  grande  conféquence 
lorlqu’il  font  fépirés  de  ceux  du  centre;  ainli , 
vous  trouvez  mieux  votre  compte  à laifter 
prendre  ce  pion  J qu’à  perdre  un  coup  de  votre 
attaque. 

N. 
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N.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le  pion 
du  chevalier  de  la  dame  blanche. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , deux 
pas  (l). 

iV.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  qua- 
trième café  du  fou  de  la  dame 
blanche. 

i6. 

B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

N.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 

17- 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un 
pas. 

N.  Le  chevalier  , à la  fécondé  café  de 
fa  dame. 

i8. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  , deux 
pas. 

N.  La  dame  donne  échec. 

ip. 

B.  Le  roi , à la  café  de  fa  dame. 

N.  La  dame , à la  troifième  café  de  la 
tour  de  la  dame  blanche. 

20. 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fon 
fou. 

N.  La  dame  prend  le  pion  de  la  tour. 


(i)  Ce  pion  fe  joue  pour  déloger  enfuite  le  che- 
valier de  fon  roi  : vous  pourriez  egalement  le  faire 
partir  en  pouffant  le  pion  de  votre  roi  j mais  en 
tel  cas  , il  le  mettroit  à la  quatrième  café  de  fa 
dame}  ce  qui  feroit  un  porte  avantageux  pour  lui , 
& dans  lequel  il  pourroit  devenir  un  grand  obf- 
tacle  à votre  attaque  : vous  verrez  en  cela  l’uti- 
lité de  vos  pions  de  front,  piîifqu’üs  forceront  ce 
cavalier  à fe  retirer  dans  fes  retranchemens  , & 
le  mettent  hors  d’état  de  vous  nuire. 

Voyez  la  note  4 d-;  la  première  partie , fur 
l’utilité  des  pions  de  front. 

Jeux  mathématiques. 


21. 

B.  La  dame  , à la  quatrième  café  de  U 
tour  du  roi  noir  (1). 

U.  La  tour  de  la  dame , à la  café  de  fon 
chevalier. 

22. 

B.  Le  pion  du  roi,  un  pas. 

iV.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un 
pas. 

23. 

B.  La  dame , à la  fcconde  café  de  fon 
roi. 

N.  La  tour  de  la  dame,  à la  fécondé  café 
du  chevalier  delà  dame  blanche. 

24. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  ou  tout 
autre  chofe,  la  partie  efl  perdue. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  prend  le 
pion. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi  reprend  (5). 

16. 

B.  La  tour  du  roi  ptend  le  pion  de  la 
tour  du  roi  noir. 

N.  Le  roi  prend  la  tour  (4). 

(z)  Vous  jouez  cette  dame  pour  l’obliger  à 
pouffer  le  pion  du  chevalier  de  fon  roi  fur  elle  ; 
cela  vous  met  enfuite  en  état  d’attaquer  votre 
adverfaire  avec  le  pion  de  votre  tour , pour  faire 
une  ouverture  fur  fon  roi , comme  vous  verrez 
par  la  fuite. 

(3)  Si  en  cas  il  reprenoit  avec  le  pion  de  fa  tour, 
il  faudroit  jouer  votre  dame  à la  fécondé  café 
de  la  tour  de  votre  roi  , ce  qui  vous  gagneroic 
également  la  partie  } c’eft  ce  que  vous  pourrez 
effayer. 

(4)  Si  au  lieu  de  prendre  votre  tour  il  joue  la 
fienne  à la  fécondé  café  du  fou  de  fon  roi,  vous 
retirerez  la  vôtre  d’un  pas , & enfuite  la  foutenanc 
de  votre  dame  le  mat  fe  trouvera  toujours  de 
même } la  différence  ne  fera  que  d'un  coup  ou 
deux  tout  au  plus. 
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27. 

B,  La  dame  donne  échec  à la  quatrième 
café  de  la  tour  du  roi  noir. 

N.  Le  roi  où  il  peut. 

28. 

B,  La  dame  donne  échec  en  prenant  le 
pion  J et  puis  mat  le  coup  après. 

N. 

Second  renvoi  du  troijième  gambit  , 
fur  le  troijième  coup. 

3- 

Blanc.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion  de 
la  dame  noire. 

Noir.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion  du 
fou, 

4- 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

N.  La  dame  prend  le  pion. 

B.  Le  pion  de  la  dame , deux  pas. 

N.  La  dame  donne  échec  à la  quatrième 
café  du  roi  blanc. 

6. 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon  fou. 

N.  Le  fou  du  roi , à la  fécondé  café  de 
fon  roi  (1). 

7- 

B.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
de  fa  dame. 

N.  La  dame  , à la  troifième  café  du  fou 
de  fa  dame. 


(i)  S’il  B*eût  pas  couvert  fon  roi  , & qu’il  eût 
laitfé  là  fa  dame  , il  coutoit  rifque  de  la  perdre  , 
ou  de  perdre  bientôt  la  partie,  parce  qu’en  tel  cas 
vous  donniez  échec  du  fou  de  votre  roi , ôc  en- 
fuite  votre  tour  royale  attaquoit  fa  dame.  4 
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8. 

B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion. 

N.  Le  fou  de  la  dame,  à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

P- 

B.  La  dame , à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

N.  La  dame , à fa  fécondé  café. 

10. 

/ 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , deux 
pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

11. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  troi- 
fième café  de  fon  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou. 

12. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

N.  Le  roi  roque. 

13- 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  deux 
pas. 

N.  Le  fou  du  roi , à la  troifième  café 
de  fa  dame. 

14. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  roi  noir. 

N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

B.  Le  pion  reprend  le  fou  (2). 

N.  Le  chevalier  du  roi,  à la  café  de  fon 
roi. 

(2)  Vous  reprenez  du  pion  pour  forcer  fon  ca- 
valier à rétrograder , n’ayant  aucun  endroit  pour 
pouvoir  l’avancer  ; au  lieu  qu'il  n’auroit  pas  bou- 
gé, s’il  eut  été  attaqué  de  votre  fou. 
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i6. 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fa 
dame. 

N.  La  dame,  à la  fécondé  café  de  fon  roi. 

17- 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  un  pas. 

N,  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

18. 

B.  La  dame  , à la  quatrième  café  de  la 
tour  du  roi  noir  (i). 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  un  pas. 

19. 

B.  La  dame  , à la  troifîème  café  de  la 
tour  du  roi  noir. 

N,  La  dame  donne  échec, 

20. 

B.  Le  roi , à la  troifîème  café  de  fon 
chevalier. 

iV.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le 
pion  du  roi  blanc. 

ai. 

B.  Le  chevalier , à la  quatrième  café 
de  fon  roi. 

N.  La  dame,  à la  quatrième  café  de  la 
dame  blanche  (2). 

22. 

B,  Le  chevalier  donne  échec  à la  troi- 
fîème café  du  fou  du  roi  noir. 

N.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

25. 

B.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 

N.  Perdu,  le  mat  étant  forcé. 

(i)  Voyez,  la  note  a du  premier  renvoi  de  ce 
gambit,  page  115. 

(a)  S’il  jouoit  fa  dame  ailleurs,  il  perdroit  fon 
chevalier  , ce  qui  vous  fuffiroit  pour  gagner  la 
partie. 


Il; 

Troijléme  renvoi  fur  le  troïfième  ganibit , 
au  onfième  coup. 

11. 

Blanc,  Le  fou  du  roi , à la  troifîème  café 
de  fa  dame. 

Noir.  Le  roi  roque  du  côte  de  fa  dame. 

12. 

B.  La  tour  du  roi , à la  café  de  fon  roi. 

N.  La  dame  fe  retire  à la  café  du  fou  de 
fon  roi  (3). 

15- 

B,  La  dame , à la  quatrième  café  de  fa 
tour. 

N,  Le  roi,  à la  café  du  chevalier  de  fa 
dame. 

14. 

B,  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifîème 
café  de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
pas  (4). 

i;* 

B.  Le  pion  de  la  dame  , un  pas. 

N.  Le  fou  de  la  dame,  à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

16. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , 
deux  pas. 

iV.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

17. 

B.  Le  pion  reprend  le  fou. 


(3)  Il  retire  cette  dame  pour  éviter  la  perte 
d’une  pièce  que  vous  forceriez  en  pouffant  le  pion 
de  votre  dame  fur  le  fou  de  la  fienne, 

(4)  S’il  eût  attaqué  votre  dame  avec  le  cheva-? 
lier  de  la  fienne  , vous  auriez  dû  retirer  la  vôtre 
à la  troifième  café  de  fon  propre  chevalier , & 
enfaite  pouffer  en  avant  le  piçn  de  la  tour,  pout 
faire  déloger  ce  cavalier. 

P 2 
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N.  La  tour  de  la  dame,  à la  café  de  fon 
fou  (i). 

i8. 

B,  Le  chevalier  , à la  quatrième  café 
du  chevalier  de  la  dame  noire. 

iV.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  , un 
pas. 

ip. 

B.  Le  chevalier  prend  le  fou. 

N.  La  dame  reprend  le  chevalier. 

20. 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fon 
chevalier. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  qua- 
trième café  de  fon  roi. 

21. 

B.  Le  fou  du  roi,  à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

22. 

B.  La  dame,  à la  quatrième  café  de 
la  tour  de  la  dame  noire. 

N.  La  dame  donne  échec  à la  troifième 
café  du  chevalier  de  fon  roi. 

25. 

B.  Le  roi , à la  café  de  fa  tour. 

N.  La  dame,  à fa  troifième  café  (2). 

24. 

B.  Le  pion  prend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  reprend  le  pion. 

(i)  Tout  autre  coup  qu'il  puitTe  jouer,  le  jeu  eft 
tellement  difpofé  qu’il  ne  peut  plus  éviter  la  perte 
de  la  partie  , le  jeu  étant  bien  conduit  de  part  & 
d’autre. 

(il  Tout  autre  chofe  qu’il  eût  pu  jouer,  vous 
deviez  toujours  prendre  fon  pion  avec  celui  du 
chevdier  de  votre  dame  ; & en  cas  que  votre 
adverfaire  l’eût  pris  , vous  deviez  le  reprendre  de 
votre  tour , pour  pouvoir  doubler  vos  tours  le 
coup  après. 
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B.  La  tour  de  la  dame  , à la  troifième 
café  du  chevalier  de  la  dame  noire. 

iV.  La  dame , à la  café  du  fou  de  fon  roi. 

26. 

B.  La  tour  du  roi , à la  café  du  che- 
valier de  fa  dame. 

iV.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

27. 

B.  La  tour  de  la  dame  prend  le  pion  de 
la  tour  de  la  dame  noire. 

N.  Le  chevalier  prend  la  tour. 

28. 

B.  La  dame  reprend  le  chevalier. 

N,  La  tour  de  la  dame  , à la  fécondé 
café  de  fon  fou. 

25>. 

B.  Le  pion  de  la  dame , un  pas , & gagne 
la  partie. 

GAMBIT  DE  CUNNINGHAM, 

Dont  l'auteur  ta  cru  certainement  gagné  ; 
mais  je  trouve  le  contraire^  & quen  jouant 
bien  de  part  & tt autre  y les  trois  pions  de 
plus  y pour  la  perte  d'un  fou  , doivent 
gagner  la  partie  lorfquils  font  bien  con- 
duits. Il  y aura  aujji  deux  renvois  , un 
au  feptième  y & le  dernier  au  onrjème 
coup, 

1. 

Blanc.  Le  pion  du  roi , deux  pas. 

Noir.  De  même. 

2. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , deux  pa.t 
N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion. 
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3' 

B,  Le  chevalier  du  roi , îi  la  troîfîème 
café  de  fon  fou. 

N.  Le  fou  du  roi  , à la  fécondé  café  de 
fon  roi,  ' 

4. 

B»  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  là  dame. 

N.  Le  fou  du  roi  donne  échec. 

y- 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  , un 
pas. 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 

6, 

B.  Le  roi  roque. 

N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion  de  la 
tour  du  roi  blanc. 

7- 

B.  Le  roi  , à la  café  de  fa  dame. 

'N,  Le  fou  du  roi,  à fa  troifîème  café  (i). 

8. 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

Le  pion  de  la  dame,  deux  pas  (2). 

P- 

B.  Le  pion  du  roi  prend  le  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  pion. 
10. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  troifîème  café  du 
chevalier  de  fa  dame. 


(1)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  fou  à fa  troifième  café 
il  l’eût  joué  à la  fécondé  de  fon  roi , vous  auriez 
gagné  la  partie  en  peu  de  coups  j ce  que  vous  ver- 
rez par  un  renvoi  fur  ce  coup. 

(2)  S'il  ne  facrifioit  point  ce  fou  , vous  gagne- 
riez encore  indubitablement  la  partie  ; mais  en  le 
perdant , en  retenant  trois  pions  pour  fa  pièce,  il 
doit  par  la  force , &c  ces  mêmes  pions , devenir 
votre  vainqueur  J pourvu  qu’il  ne  fe  prefle  point 
à les  pouffer  avant  que  toutes  fes  pièces  ne  foient 
forties , & en  état  de  bien  feçonder  fes  trois 
pions. 
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iV.  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifîème 
café  de  fon  roi. 

U. 

B.  Le  pion  de  la  dame , un  pa*  (3). 

JV.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un 
pas  (4). 

12. 

B.  Le  fou  de  la  dame , à la  quatrième 
café  du  fou  de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , deux 
pas. 

13- 

B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion  près 
de  fon  roi. 

N,  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  troi- 
fième café  de  fon  fou. 

14. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

N.  Le  chevalier  du  roi  , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc  ( j) . 

B,  La  dame  , à la  fécondé  café  de  fon 
roi  (6). 


(3)  Si  vous  eufliez  pouffé  ce  pion  deux  pas , 
vous  auriez  donné  l’entrée  dans  votre  jeu  à fes 
cavaliers  , ce  qui  lui  auroit  fait  gagner  bientôt  U 
partie  ; mais  pour  que  ce  coup  foit  plus  fenfible, 
il  fera  le  fu;et  d’un  fécond  renvoi  fur  ce  gambit. 

(4)  Ce  coup  eft  de  grande  importance  pour  le 
gain  de  la  partie  , parce  qu’il  vous  empêche  d’at- 
taquer le  chevalier  de  fon  roi  avec  le  fou  de  votre 
dame  ; ce  qui  vous  procureroit  enfuite  l’occafion 
de  réparer  fes  pions , en  facrifiant  une  tour  pour 
un  de  fes  chevaliers;  l’avantage  en  tel  cas  revien- 
droit  de  votre  côté. 

(5)  Il  joue  ce  chevalier  pour  prendre  le  fou  de 
votre  dame  , qui  l’incommoderoit  beaucoup  s’il 
roquoit  du  côté  de  fa  dame.  Il  eft  bon  d'avertir 
ici,  pour  règle  générale,  que  quand  on  eft  fort 
en  pions  il  faut  tâcher  d’ôter  les  feus  de  l’adver- 
faire,  parce  qu’ils  peuvent  mieux  arrêter  le  cours 
des  pions  que  les  tours. 

(6)  Ne  pouvant  fauver  le  fou  fans  faire  pire  , 
vous  jouei  votre  dame  pour  le  remplacer  i car  fi 
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N.  Le  chevalier  prend  le  fou. 

1(5, 

B.  La  dame  prend  le  chevalier. 

N.  La  dame , à la  café  de  fon  cheva- 
lier (i). 

17- 

B.  La  dame  prend  la  dame  (2). 

N.  La  tour  reprend  la  dame. 

18. 

B.  La  tour  de  la  dame,  à la  café  de  fon 
roi. 

N.  Le  roi  , à la  fécondé  café  de  fa 
dame. 

ip. 

B.  Le  chevalier  du  roi  donne  échec. 

N.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

20. 

B,  La  tour  de  la  dame  reprend  le  che- 
valier. 

N.  Le  roi , à la  troifième  café  de  fa 
dame. 

21 . 

B.  La  tour  du  roi , à la  café  de  fon 
roi. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame, 
deux  pas. 

22. 

B.  Le  pion  du  fou  de  13  dame , un  pas. 


vous  eiiÆez  joué  ce  fou  à la  quatrième  café  de 
celui  de  voire  roi  pour  empêcher  l'échec  de  fon 
cavalier,  il  auroit  pouffé  le  pion  da  chevalier  de 
fon  roi  fur  votre  fou  ; ce  qui  auroit  caufé  la  perte 
immédiate  de  la  partie. 

(1)  S’il  jouoit  cette  dame  en  tout  autre  endroit 
elle  fe  trouveroit  gênée  ; c'eft  pourquoi  il  offre 
à la  changer  , dans  le  deffein  qu’en  cas  de  votre 
refus  il  pniffe  la  placer  à fa  troifième  café,  où  elle 
fe  trouveroit  enfuite  non-feulement  en  fureté  , 
mais  auffi  très-bien  portée. 

(2)  Si  vous  ne  preniez  pas  fa  dame,  votre  partie 
ferait  encore  moins  bonne. 
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N,  La  tour^de  la  dame , à la  café  de  fon 
roi, 

23. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , deux 
pas. 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , un 
pas. 

24. 

B.  Le  chevalier , à la  troifième  café  du 
fou  de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , deux 
pas. 

2y. 

B.  Le  roi  , à la  fécondé  café  de  fon 
chevalier. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas  (3). 

26. 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  fecoude 
café  de  fon  roi, 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  un  pas, 

27. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  prend 
le  pion. 

N.  Le  pion  reprend  le  pion. 

28. 

B.  La  tour  du  roi , à la  café  de  la  tour 
de  fa  dame. 

N.  La  tour  de  la  dame , à fa  café  (4). 

29. 

B.  La  tour  du  roi  revient  à la  café  de 
fon  roi. 

N.  Le  fou  , à la  fécondé  café  de  fa 
dame. 


(3  ) S’il  eût  pouffé  ce  pion  deux  pas,  vous  auriez 
gagné  le  pion  de  fa  dame  en  le  prenant  de  votre 
fou , cela  auroit  rendu  votre  partie  bonne. 

(4)  Il  faut  empêcher  tant  qu’on  peut  de  ne 
point  laiffer  doubler  les  tours  de  l’ennemi , fur- 
tout  lorfqu'il  y a une  ouverture  dans  le  jeu  i c’eft 
pourquoi  il  propofe  d’abord  de  changer. 
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30. 

B.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

31* 

B.  Le  fou  , à la  fécondé  café  du  fou  de 
fa  dame. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  , un 
pas  (i). 

32. 

B.  La  tour  du  roi , à fa  café. 

N,  La  tour  du  roi  , à fa  quatrième 
café  (2). 

33- 

B,  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , un 
pas. 

N.  La  tour  de  la  dame , à la  «afe  de  la 
tour  de  fon  roi. 

34- 

B,  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , un 
pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas. 
3T- 

B.  Le  chevalier , à la  fécondé  café  de  fa 
dame. 

iV.  La  tour  du  roi , à la  quatrième  café 
du  chevalier  de  fon  roi. 

36. 

B.  La  tour  du  roi,  à la  café  du  fou  de 
fon  roi. 


(i)  Il  joue  ce  pion  pour  pouffer  enfuite  celui 
du  chevalier  de  fon  roi  fur  votre  cavalier , afin  de 
l’obliger  à quitter  fon  polie  } mais  s’il  eût  pouffé 
le  pion  de  fon  chevalier  avant  de  jouer  celui-ci  , 
votre  chevalier  alloit  fe  poller  à la  quatrième  café 
de  la  tour  de  votre  roi , & auroit  arrêté  l’avance- 
ment de  tous  fes  pions. 

(1)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  coup  il  vous  eût 
donné  échec  avec  le  pion  de  fa  tour , il  auroit 
péché  contre  l’inllruétion  que  je  donne  à la  pre- 
mière paitie.  Voyez  la  note  i de  la  page  -ji. 
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N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  un  pas. 


B.  La  tour  prend  le  pion  & donne 
échec. 

N.  Le  roi , à la  fécondé  café  du  fou  de 
fa  dame. 

38. 

B.  La  tour  du  roi , à la  troifîème  café  du 
chevalier  du  roi  noir. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  un  pas,  & 
donne  échec. 

3P* 

B.  Le  roi , à la  café  de  fon  chevalier. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas. 

40. 

B.  La  tour  prend  la  tour. 

N.  Le  pion  de  la  tour  donne  échec. 

41. 

B.  Le  roi  prend  le  pion  du  chevalier. 

N.  Le  pion  de  la  tour  demande  dame  & 
donne  échec. 

42. 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon 
fou. 

N.  La  tour  donne  échec  à la  café  du  fou 
de  fon  roi. 

43- 

B.  Le  roi  , à fa  troilîème  café. 

N.  La  dame  donne  échec  à la  troifième 
café  de  la  tour  du  roi  blanc. 

44. 

B.  Le  chevalier  couvre  l’échec  n’ayant 
point  d’autre  jeu. 

N.  La  dame  prend  le  chevalier , enfuite 
la  tour , et  donne  mat  au  fécond 
coup. 
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Premier  renvoi  fur  h feptième  coup  du 
gambit  de  Cunningham. 

7- 

Blanc.  Le  roi , à la  café  de  fa  tour. 

Noir.  Le  fou , à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

8. 

B,  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  , & 
donne  échec. 

N.  Le  roi  prend  le  fou. 

9- 

B.  Le  chevalier  du  roi',  à la  quatrième 
café  du  roi  noir  donnant  double 
échec. 

N.  Le  roi,  à fa  troifieme  café;  ailleurs 
il  perd  fa  dame. 

10. 

B,  La  dame  donne  échec  à la  quatrième 
café  du  chevalier  de  fon  roi. 

N.  Le  roi  prend  le  chevalier. 

11. 

B.  La  dame  donne  échec  à la  quatrième 
café  du  fou  du  roi  noir. 

N.  Le  roi , à la  troifième  cale  de  fa 
dame. 

12. 

B.  La  dame  donne  échec  & mat  à la 
quatrième  café  de  la  dame  noire. 

Suite  de  ce  premier  renvoi,  en  cas  que  le  roi 

refufe  de  prendre  votre  fou  au  huitième 

coup. 

8. 

Blanc.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion , &; 
donne  échec. 

Noir.  Le  roi,  à la  café  de  fon  fou. 

5>- 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  roi  noir. 
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N.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  du  fou  de  fon  roi. 

10. 

B.  Le  fou  du  roi,  à la  troifième  café  du 
chevalier  de  fa  dame. 

N.  La  dame  , à la  café  de  fon  roi. 

11. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
café  du  fou  du  roi  noir. 

N.  La  tour , à la  café  de  fon  chevalier. 

12. 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

N.  Le  pion  de  la  dame , deux  pas. 

15- 

B.  Le  pion  prend  le  chevalier. 

N.  Le  pion  reprend  le  pion. 

14. 

B.  Le  fou  prend  le  pion. 

N.  Le  fou  de  la  dame  , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc., 

i;- 

B.  La  dame , à la  café  de  fon  roi. 

N.  Le  fou  de  la  dame,  à la  quatrième 
café  de  la  tour  de  fon  roi. 

16. 

JB.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas  (i). 
N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

17- 

B.  Le  fou  de  la  dame  donne  échec. 

N.  La  tour  couvre  l’échec. 

18. 

B.  Le  chevalier,  à la  troifième  café  du 
fou  de  fa  dame. 

N.  Le  fou  prend  le  fou. 


(o)  Le  blanc  facrifie  cette  pièce  uniquement 
pour  abréger  la  partie. 
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B.  Le  chevalier  reprend  le  fou. 

iV.  La  dame , à la  fécondé  café  du  fou 
de  fon  roi. 

20. 

B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

iV.  La  dame  reprend  le  chevalier. 

21. 

B.  La  dame  pr^nd  la  dame 

N.  Le  roi  reprend  la  dame. 

22. 

B.  Le  fou  prend  la  tour,  & enfuite  doit 
gagner  avec  la  fupérioriié  d’une 
tour  & une  très-bonne  fituaiion. 

Second  renvoi  du  gambit  de  Cunningham  , 

commençant  au  onzième  coup  du  blanc, 

11. 

B.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas. 

N.  Le  chevalier *du  roi , à la  quatrième 
café  du  roi  blanc. 

12. 

B.  Le  fou  de  la  dame,  à la  quatrième 
café  du  fou  de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi , deux  pas. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame  (i). 


(i)  Vous  jouez  ce  chevalier  pour  tenter  votre 
adverfaire  de  le  prendre;  mais  il  eft  bon  d'avertir 
ici  qu'il  joueroit  très-mal  s’il  prenoit,  parce  (^ii'un 
chevjalier  fitué  ou  pofté  de  cette  manière  f s'en- 
tend (outenu  de  deux  pions)  pendant  qu'il  ne  vous 
rtfta  aucun  pion  à pouffer  fur  lui  pour  le  faire  dé- 
camper, vaut  au  moins  autant  qu’une  tour  , à 
caufe  qu’il  vous  devient  tellement  incommode , 
que  vous  ferez  obligé  de  le  prendre  ; & en  tel  cas , 
votre  adverfa/re  réuniffant  fes  deux  pions  , dont 
Jeux  mathématiques. 


iV.  La  dame  , à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

14. 

B,  Le  pion  du  fou  de  la  dame , deux  pas. 

N,  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , un 
pas  (i). 

li*- 

B,  Le  pion  prend  le  pion. 

iV.  Le  pion  reprend  le  pion. 

1(5. 

B,  La  tour  de  la  dame , à la  café  de  fon 
fou.  , 

iV.  Le  chevalier  de  la  datne,  à la  troi'- 
lîème  café  de  fon  fou. 

f 

17. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le 
chevalier  noir. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi  reprend  le 
chevalier. 

18. 

B.  Le  chevalier  prend  le  pion  noir  près 
de  fon  roi. 

i\^.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 

ip. 

B.  La  dame,  à fa  fécondé  café, 

Bl,  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  un  pas. 


celui  qui  eft  à la  tête  ( n’ayant  plus  d'obftacle  du 
côté  de  fes  pions  ennemis  ) doit  probablement 
vous  coûter  une  pièce,  fi  vous  voulez  l’empêther 
de  faire  une  dame. 

(i)  S’ilprenoit  votre  pion  , fon  jeu  diminueroit 
beaucoup  de  fa  force  , parce  que  fon  chevalier  ne 
feroit  plus  foutenu  que  d’un  feu'  pion  , qui  fe 
trouveroit  enfuite  fans  dêfenfe  s’il  fouft'roit  que 
vous  prifliez  fon  cavalitr  royal  ; il  feroit  donc 
obligé  de  le  retirer  pour  conferver  fon  pion  , & 
cela  répareroit  beaucoup  votre  jeu. 

q 
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izz 

20. 

B.  La  tour  de  la  dame,  à là  quatrième 
café  du  fou-  de  la  dame  noire. 

N..  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fa 
dame. 

21. 

B.  Le  fou  du  roi,  à la  quatrième  café 
de  la  tour  de  fa  dame. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  deux 
pas. 

22. 

B.  Le  fou  de  la  dame  , à la  troifîème 
café  de  fon  roi. 

N,  La  tour  prend  la  tour.. 

23. 

B.  Le  chevalier  reprend  la  tour. 

N.  La  dame , à fa  troifîème  café,. 

B‘.  La' dame  , à la  fécondé  café  de  la 
tour  de  fon  roi. 

N.  Le  roi,  à la; fécondé  café  de  fon 
chevalier. 

25. 

B.  La  dame  pirend  la.dame,- 

N.  La  tour  reprend  la  dame. 

26. ^ 

B.  Le  pion  de  la  tour  de.  lardarae  ,,  un 
pas. 

N.  Le  roi , à la  troifîème  café  de  fon 
chevalier. 

27.. 

B.  Le  pion  du  chevalier  dé  la  dame, 
deux  pas. 

N,  Le  pion  de  la  tour  du  roi,,  un 
pas. 

28. 

B,  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , un 
pas.. 
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N.  Le  chevalier,  à la  fécondé  café  de  fon 
roi. 

29. 

B.  La  tour , à la  fécondé  câfe  du  fou  de 
la  dame  noire. 

N.  La  tour,  à la  fécondé  café  de  fa 
dame, 

30. 

B.  La  tour  prend  la  tour  ; ne  prenant 
point,  cela  revient  au  même. 

N.  Le  fou  reprend  la  tour. 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon  che- 
valier. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,,  un  paa. 

3^- 

B.  Le  fou  de  la  dame  , à la  fécondé 
café  du  fou  de  fon  roi. 

N.  Le  roi , à la  quatrième  café  de  fa  tour. 

33- 

B.  Le  fou  du  roi  donne  échec. 

N.  Le  fou- couvre  l’échec. 

34- 

B.  Le  fou  prend  le  fou. 

N.  Le  roi  reprend  le  fou.- 

3y- 

B.  Le  chevalier  donne  échec  à la  troi- 
fième  café  de  fon  roi. 

N,  Le  roi,  à la  quatrième  café  du-fom 
~du  roi  blanc. 

3^. 

B.  Le  roi,  à la  troifîème  café  de  fat 
tour. 

N.,  Le  roi , à la  troilième  cale  du  fou  i 
du  roi  blanc. 

37- 

B,  Le  chevalier  , à la  quatrième  café 
du  chevalier  de  fon  roi.. 
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JV.  Le  chevalier , à la  quatrième  café  du 
fou  de  fon  roi. 

38. 

B.  Le  fou , à la  café  du  chevalier  de 
fon  roi. 

iV.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

39- 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame , un 
pas. 

N.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

40. 

B.  Le  fou  5 à la  fécondé  café  du  fou  de 
fon  roi. 

N.  Le  chevalier  prend  le  pion  de  la 
dame  , &c  gagne  enfuite  la  partie, 

GAMBIT  DE  LA  DAME, 
furnommé  le  gambit  d’ALLEPE  , 

Où  il  y aura  fept  renvois  ; le  premier , fur 
le  troifième  coup  du  blanc;  le  fécond  ^ fur 
h troifième  coup  du  noir;  le  troifième  , au 
quatrième  coup  du  blanc  ; le  quatrième^ 
au  feptième  coup  du  blanc  ; le  cinquième , 
au  'huitième  coup  du  noir  ; & le  fixième  j 
au  dixième  coup  du  blanc, 

1. 

Blanc.  Le  pion  du  roi , deux  pas. 

Idoir.  De  même, 

2. 

B,  Le  pion  du  fou  de  la  dame , deux 
pas. 

iV.  Le  pion  prend  le  pion. 

3- 

- B.  Le  pion  du  roi,  deux  pas  (1). 


(i)  Si  au  lieu  de  deux  vous  ne  pouffiez  ce  pion 
qu  un  pas  J votre  adverfaire  feroit  en  état  de  tenir 
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Le  pion  du  roi , deux  pas  (i), 

4. 

B.  Le  pion  delà  dame,  un  pas  (2). 

A.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas  (3). 

S- 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  troi- 

fième café  de  fon  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi  , à la  iroifième 
café  de  fon  fou. 

6. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas. 

N,  Le  fou  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

7- 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  q\ia- 
trième  café  de  fa  tour  (4). 


le  fou  de  votre  dame  renfermé  pendant  la  moitié 
de  la  partie.  Un  premier  renvoi  en  fera  le  témoi- 
gnage. Je  me  fers  en  nrême  temps  de  cette  occa- 
fion  pour  dire  qu’un  certain  auteur  ( d’ailleurs 
affez  intelligent , & qui  fe  plaît  à jouer  prefque 
toujours  cette  partie  J enfeigne  à ne  point  poulTev 
ce  pion  deux  pas  ; cependant  on  fera  convaincu 
par  ce  renvoi  que  c’eft  le  coup  le  mieux  joué.  Il 
eft  bien  vrai  qu'en  ne  le  pouffant  qu’un  pas  , l’on 
peut  quelquefois  attraper  un  mauvais  joueurs  mais 
cela  ne  juüifie  pas  le  coup. 

(0  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion  il  eût  foutenu 
celui  du  gambit,  il  perdoitla  partie;  c'eflce  qu’on 
verra  par  un  fécond  renvoi.  Mais  ne  faifant  ici 
ni  l’un  ni  l’autre  , vous  deviez  pouffer  en  tel  cas 
le  pion  du  fou  de  votre  roi  deux  pas,  & votre 
fituation  auroit  été  des  meilleures,  puifque  vous 
auriez  eu  trois  pions  de  front. 

(2)  Si  au  lieu  de  pouffer  en  avant  vous  euffiez 
pris  le  pion  de  fon  roi  , vous  perdiez  l'avantage 
de  l’attaque.  Ce  fera  le  fujet  du  troifième  renvoi. 

(3)  S’il  eût  joué  toute  autre  chofe,  vous  de- 
viez pouffer  le  pion  de  votre  roi  deux  pas , & par 
ce  moyen  vous  auriez  procuré  une  entière  liberté 
à vos  pièces. 

(4)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  chevalier  pour  vous 
défaire  du  fou  de  fon  roi , ou  le  faire  retirer  de 

q 2 
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N.  Le  fou  prend  le  chevalier  près  de  la 
tour  du  roi  blanc  (i). 

8. 

B.  La  tour  reprend  le  fou. 

N.  Le  roi  roque  (2). 

P- 

B.  Le  chevalier,  à la  troifième  café  du 
fou  de  fa  dame.. 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 

10. 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  du  gain- 
bit  (3). 

N.  Le  pion  prend  le  pion  du  fou  du  roi 
blanc. 

11. 

B.  Le  pion  reprend  le  pion  (4). 


cette  ligne  ( comme  vous  êtes  inftruit  dans  la 
note  5 de  la  première  partie  ) vous  euflîez  pris  le 
pion  du  gambit,  vous  perdiez  la  partie.  C'eft  ce 
qui  eft  encore  néceff.ire  de  faire  voir  par  un  qua- 
trième renvoi  fur  cette  partie. 

(i)  Si  au  lieu  de  prendre  votre  chevalier  il  eût 
joué  fon  fou  à la  quatrième  café  de  votre  dame  , 
vous  deviez  l’attaquer  avec  votre  chevalier  royal , 
& le  prendre  le  coup  fuivant. 

(1)  Si  au  lieu  de  roquer  il  eût  poulfe  le  pion  du 
chevalier  de  la  dame  deux  pas,  pour  foutenir  le 
pion  du  gambit , vous  ferez  convaincu , par  un 
cinquième  renvoi , qu’il  perdoit  encore  la  partie  ; 

fi  au  lieu  d’un  de  ces  deux  coups  il  eût  choifi 
celui  de  prendre  le  pion  de  votre  roi , en  reprenant 
le  fien  , il  n’auroit  ofé  prendre  de  rechef  le  vôtre 
avec  fon  cavalier , parce  qu’en  lui  donnant  enfuite 
échec  de  votre  dame  il  perdoit  indubitablement 
la  partie  C'eft  ce  qu’il  eft  aifé  de  voir  fans  renvoi. 

(3)  Voici  encore  un  coup  particulier,  & qui 
demande  un  fixième  renvoi  ; c'eft  que  fi  vous  euflfiez 
pris  le  pion  du  fou  de  fon  roi  avec  celui  du  vôtre, 
vous  perdiez  la  partie. 

(4)  En  reprenant  de  ce  pion , vous  donnez  une 
ouverture  à votre  tour  fur  fon  roi,  & ce  pion 
fert  aufîi  à mieux  couvrir  votre  roi , outre  qu’il 
arrête  fon  chevalier  ; & malgré  que  vous  ayez  un 
pion  de  moins,  vous  avez  plutôt  l’avantage  dans 
cette  partie. 
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N.  Le  fou  de  la  dame,  à la  quatrième 
café  du  fou  de  fon  roi. 

12. 

B.  Le  fou  de  la  dame,  à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

N.  Le  che  valier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

13.. 

B.  La  dame , à fa  fécondé  café. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame,  à fa  troi- 
fième café. 

14. 

Le  fou  de  la  dame  prend  le  chevalier. - 

N.  Le  pion  de  h tour  reprend  le  fou,. 

ly. 

B.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  dame. 

N.  Le  roi,  à la  café  de  fa  tour. 

15. 

B.  La  tour  du  roi , à la  quatrième  café 
du  chevalier  du  roi  noir. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas, 

17- 

B.  La  dame,  à la  troifième  café  de  fon- 
roi. 

N.  La  dame , à fa  troifième  café. 

18. 

B.  Le  chevalier , à la  quatrième  café- 
de  fon  roi. 

N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

i(î. 

B.  Le  pion  reprend  le  fou  pour  fe  réu- 
nir à fon  camarade. 

N.  La  tour  du  roi , à la  cafie  de  fon 
roi,- 
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20. 

B.  Le  roi , à la  café  du  chevalier  de  fa 
dame. 

iV.  La  dame , à la  quatrième  café  de 
fon  fou. 

21. 

B.  La  dame  prend  la  dame. 

Le  pion  reprend  la  dame.  ' 

22. 

B.  La  tour  de  la  dame , à la  café  de  fon 
roi. 

N.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon 
chevalier. 

25. 

B.  Le  roi  , à la  fécondé  café  du  fou 
de  fa  dame. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

2-j.. 

B.  La  tour  du  roi , à la  troifîème  café  de 
fon  chevalier. 

N.  Le  chevalier,  à la  quatrième  café  de 
la  tour  de  fon  roi. 

2y.. 

B.  La  tour  attaquée  par  le  chevalier  fe 
fauve  à la  troifième  café  du  cheva- 
lier de  fa  dame. 

i\r.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame, 
un  pas. 

B.  Le  pion  de  la  dame,  un  pas  pour 
faire  ouverture  à votre  tour  & à 
votre  fou. 

N,  Le  pion  prend  le  pion. 

27. 

B.  La  tour  du  roi  prend  le  pion. 

N.  La  tour  de  la  dame,  à la  café  de  fa 
dame» 
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2S. 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fa 
dame. 

N.  Le  chevalier,  à la  troifième  café  du 
fou  de  fon  roi. 

2p. 

B.  La  tour  du  roi  donne  échec.- 

N.  Le  roi,  à la  café  de  fa  tour. 

30, 

B.  Le  fou  , à la  quatrième  café  de  la 
dame  noire  pour  empêcher  l’avan- 
cement des  pions  de  l’adverlâire. 

N.  Le  chevalier  prend  le  fou. 

31- 

B,  La  tour  reprend  le  chevalier. 

N.  La  tour  du  roi , à la  café  de  fon  fou.' 

32. 

B.  La  tour  de  la  dame , à la  fécondé  café 
de  la  dame. 

N.  La  tour  du  roi , à la  quatrième  café 
du  fou  du  roi  blanc. 

33* 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  fecoade 
café  de  fon  roi. 

N,  Le  pion  de  la  dame , un  pas- 

34. 

B.  Le  pion  prend  le  pion. 

N.  La  tour  de  la  dame  reprend  le  pion, 

35'- 

B.  La  tour  du  roi , à la  fécondé  café  du 
roi  noir. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas;  • 
s’il  foutenait  le  pion  , il  perdrais 
la  partie. 


E C H 

}6. 

B.  Une  des  deux  tours  prend  le  pian, 
N.  La  tour  prend  la  tour, 

il- 

B.  La  tour  reprend  la  tour. 

N.  La  tour  donne  échec  à la  fécondé 
café  du  fou  du  roi  blanc, 

5§. 

B.  Le  roi , à la  troifième  café  du  fou  de 
fa  dame. 

N.  La  tour  prend  le  pion, 

5P. 

B.  Le  pion  de  la  tour,  deux  pas  (j). 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un 
pas. 

B.  Le  pion  de  la  tour , un  pas. 

Le  pion  du  chevalier , un  pas, 

41, 

B.  La  tour,  à la  café  de  fon  roi, 

N.  Le  pion  du  chevalier,  un  pas, 

42. 

B.  La  tour,  à la  café  du  chevalier  de 
fon  roi. 

N.  La  tour  donne  échec, 

45. 

B.  Le  roi,  à la  quatrième  café  du  fou  de 
fa  dame. 

N.  La  tour  , à la  troifième  café  du  che- 
valier du  rpi  blanc. 


(1)  Si  au  Heu  de  pouffer  ce  pion  vous  euffiez 
pris  le  fien  avec  votre  tour,  vous  auriez,  perdu  la 
partie  , parce  que  votre  roi  auroit  empêché  votre 
cour  de  venir  a temps  pour  barrer  le  paflage  au 
pion  de  fon  chevalier.  C'eft  ce  qu’on  peu:  voir  en 
|Ouant  les  mêmes  coups. 


E C H 

44* 

B.  Le  pion  de  la  tour , un  pas. 

N.  La  tour , à fa  fécondé  café  de  fon 
-chevalier. 

4i'- 

B.  Le  roi  prend  le  pion. 

N.  Le  pion  de  la  tour , un  pas. 


B.  Le  roi , à la  troifième  café  du  che- 
valier de  la  dame  noire. 

N.  Le  pion  de  la  tour , un  pas, 

47. 

B.  Le  pion  de  la  tour,  un  pas, 

N.  La  tour  prend  le  pfon  (1). 


B.  La  tour  prend  le  pion  (2). 

N.  La  tour,  à la  fécondé  café  de  la  tour 
du  roi, 

49. 

B.  Le  pion , deux  pas. 

N,  Le  pion , un  pas. 

;o. 

B,  La  tour,  à la  fécondé  café  de  la  tour 
de  fon  roi. 

N.  Le  roi,  à la  faconde  café  de  fon  che- 
valier. 

J9,  Le  pion  , un  pas, 

N.  Le  roi , à la  troifième  café  de  fon 
chevalier. 


(i)  S’il  ne  prenoit  pas  votre  pion  , i!  perdroit 
la  partie  , len  prenant  immédiatement  le  fieii, 

(z)  Si  au  lieu  de  prendre  fon  pion  vous  euffiez 
pris  fa  tour,  vous  auriez  perdu. 
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B.  Le  roi , à la  troifième  café  du  foü  de 
la  dame  noire. 

N.  Le  roi , à la  quatrième  café  de  fon 
chevalier. 

i'3. 

B.  Le  pion,  un  pas. 

N.  Le  roi , à la  quatrième  café  du  che- 
valier du  roi  blanc. 

B.  Le  pion  avance. 

N.  La  tour  prend  le  pion  , & jouant 
enl'uite  fon  roi  fur  la  tour,  il  ell 
vilible  que  c’eft  un  refait,  parce 
que  fon  pion  vous  coûtera  lai^our. 

Il  n’eftpas  néceffaire  de  renvois  fur  ces  derniers 
coups,  puifquhleft  facile  à les  trouver  du  moment 
qu’on  fe  donne  la  peine  de  les  chercher*. 

Brsmier  renvoi  du  gambit  de  la  dame  , 
au  troifième  coup, 

3‘ 

B.  Le  pion  du  roi  y un  pas. 

N,.  Le  pion  du  fou  du  roi,  deux  pas(i). 

4. 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion. 

N.  Le  pion  du  roi,  un  pas. 

y- 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas. 

iV.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fon  fou  (2). 


(1)  Le  jeu  de  ce  pion  doit  vous  convaincre  qua 
vous  auriez  mieux  fait  d’avancer  celui  de  votre 
roi  deux  pas , puifque  fon  pion  vous  empêche  à 
préfent  de  mettre  celui  de  votre  roi  de  front  avec 
celui  de  votre  dame. 

(2)  C’eft  encore  par  le  même  principe  qu’il  joue 
ce  chevalier,  qui  eft  d’empêcher  l’union  du  pion 
devotre  roi  avec  celui  de  votre  dame. 
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s. 

B,  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  troi- 
fième café  de  fon  fou. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  deux 
pas  (I). 

7- 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  fécondé 
café  de  fon  roi. 

N.  La  chevalier  de  la  dame  , à la  troi- 
fième café  de  Ibn  fou. 

8. 

B.  Le  roi  roque. 

JV,  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  dcix 
pas  (2). 

B.  Le  pion  de  la  dame  prend  le 
pion  (3). 

N,  La  dame  prend  la  dame. 

I 0 -. 

B.  La  tour  reprend  la  dame. 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion, 

II. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
eafe  de  fa  dame. 

N.  Le  roi , à fa  fécondé  café. 


(1)  Ce  pion  eft  encore  pouffé  avec  le  même 
deffein  d’empêcher  les  pions  du  centre  à fe  réunir 
de  front. 

(2)  Il  joue  ce  pion  pour  pouffer , en  cas'de 
befoin , celui  du  fou  de  fon  roi  fur  votre  pion 
royal,  ce  qui  caufeioit  infailliblement  laféparation 
de  vos  meilleurs  pions. 

(3)  Si  au  lieu  de  prendre  ce  pion  vous  l’eufliez 
pouffé  en  avant,  votre  adverfaire  auroit  attaqué 
le  fou  de  votre  roi  avec  le  chevalier  de  fa  dame  , 
pour  vous  obliger  à lui  donner  échec  ; & en  tel 
cas  J jouant  fon  roi  à la  fécondé  café  de  fon  fou  ^ . 
il  gagnoitle  coup  fur  vous  & une  bonr.e-ûiuation  ■ 
de  jeu. 
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12. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  qua- 
trième café  de  fa  tour. 

N.  Le  fou  du  roi,  à la  troifième  café 
de  fa  dame. 

B.  Le  dievalier  du  roi  prend  le  cheva- 
lier. 

N.  Le  pion  reprend  le  chevalier, 

14. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi,  un  pas  (i). 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  un  pas. 

B.  Le  fou  de  la  dame  , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

N.  Le  chevalier , à la  quatrième  café  de 
fa  dame. 

i<5. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas. 

N.  Le  fou  de  la  dame , àda  fécondé  café 
de  fa  dame. 

17- 

B>  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon  fou, 

iV.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

18. 

B^  Le  chevalier , à la  troifième  café  du 
fou  de  fa  dame. 

N.  Le  fou  de  la  dame  , à fa  troifième 
café. 

ip. 

B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

N.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 


(i)  V ous  avancez  ce  pion  pour  empêcher  votre 
adverfaire  de  mettre  trois  pions  de  front  j ce  qu'il 
auroit  Lit  en  pouffant  celui  de  fon  roi. 
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20. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

N.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  du 
chevalier  de  fon  roi. 

21. 

B.  Le  fou  de  la  dame , à fa  troifième 
café. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend 
le  pion. 

22. 

B.  Le  fou  prend  la  tour  (i). 

N,  Le  pion  prend  le  pion  du  roi  don- 
nant échec, 

23. 

B.  Le  roi  reprend  le  pion. 

Nf  La  tour  prend  le  fou, 

24. 

B.  Le  fou  du  roi , à fa  troifième  café. 

N.  Le  roi,  à fa  troifième  café. 

2;. 

B.  La  tour  du  roi , à la  fécondé  café  de 
fa  dame, 

N.  Le  pion  de  la  dame  donne  échec. 

26. 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fon  fou. 

N.  Le  fou  de  la  dame , à la  quatrième 
café  du  roi  blanc. 


(i)  Si  vous  eufliez  repris  fon  pion  avec  celui 
de  votre  chevalier , il  auroit  pouffé  celui  de  fa 
dame  fur  votre  fou  , & enfuite  il  feroit  entré  dans 
votre  )eu  par  un  échec  de  fa  tour  foutenue  du  fou 
de  fa  dame } & fi  vous  eufiiez  repris  ce  pion  avec 
celui  de  votre  roi , il  auroit  fait  de  même  ; ce  qui 
lui  auioit  donné  un  beau  jeu,  & cela  pour  avoir 
un  pion  de  paffé,  c'eft- à-dire  un  pion  qui  ne  peut 
être  arrêté  que  par  des  pièces,  & qui  probable- 
ment en  doit  coûter  une,  pour  empêcher  qu'il  ne 
faffe  une  dame. 


27 


E C H 


E C H 129 


B,  La  tour  de  la  dame,  à la  café  de  fon 
roi.  / 

N.  Le  roi , à la  quatrième  café  de  fa 
dame. 

28. 

B.  Li  tour  du  roi , à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

N.  La  tour,  à la  café  de  fon  roi. 

2p. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi, un  pas. 
N.  Le  fou  prend  le  fou. 

30. 

B.  La  tour  prend  la  tour. 

N.  Le  pion  prend  le  pion, 

31- 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 
N*  Lepion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

' 32. 

B.  La  tour  du  roi , à la  café  de  la  tour 
du  roi  noir. 

N.  Le  pion  de  la  dame , un  pas. 

ylllKi.  35* 

B.  Le  rerî^  à^fa  troifîème  café. 


porté  Vôtre  autre  tour  à la  fécondé  café  du  roi  d(> 
l’adverfaire  } au  trente-troifième  , facrifier  vocr» 
première  tour  pour  le  fou  de  fon  roi , vous  ver- 
rez que  de  la  partie  vous  en  pourrez  faire  uns 
remife. 

Second  renvoi  du  gambit  de  la  dame  , ait  , 
troijième  coup  du  noir, 

5* 

B.  Le  pion  du  roi , deux  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  dé  la  .dame , 
.*/  ‘deux  pas. 

4. 

B.  Le  pion  de  la' tour  de  la  dame,  deux 
pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 

. f 5”* 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , un 
pas  (I). 

JV.  Le  pion  du  gambit  prend  le  pion. 

6. 

B.  Le  pion  de  la  tour  prend  le  pion. 

N,  Le  pion  du  fou  dç  la  dame  reprend 
le  pion. 

7* 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  , ôc 
donne  échec. 

N.  Le  fou  couvre  l’échec. 


N,  Le  fou  du  roi  donne  échec  à la  qua- 
trième café  du  fou  de  fa  dame. 

34. 

B.  ht  roi,  à la  quatrième  café  de  fon 
fou , ne  pouvant  mettre  ailleurs. 

N.  Le  pion  de  la  dame  , un  pas  , & gagne 
la  partie.  . _ 


8. 

B.  La  dame  prend  le  pion. 

N.  Le  fou  prend  le  fou. 

9- 

B.  La  dame  reprend  le  fou,  ôc  donne 
échec. 


Je  laiffe  perdre  cette  partie,  pour  faire  voir  la 
force  des  deux  fous  contre  les  tours , particuliè- 
rement lorfque  le  roi  eft  entre  deux  pions;  Si 
donc  au  lieu  a employer  vos  tours  à faire  la  guerre 
à fes  pions,  vous  vous  fuffiez  défait  du  fou  de  î taque  du  gambit  de  la  dame,  de  fépar;r  les  pions 
fon  roi,  jouant  votre  tour  au  trente-unième  coup  ’ de  fadverfaire  de  ce  côté,  que  dans  les  gambits 
à la  café  de  la  dame  noire  j au  trente  deuxième  , ’ du  ïoi  de  féparer  ceux  du  côté  du  roi. 

Jeux  mathématiques^  r 


N.  La  dame  couvre  l’échec. 


il  II  eft  de  la  même  conféoiience  . dans  l’at- 
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10. 

B.  La  dame  prend  la  dame. 

N.  Le  chevalier  reprend  la  dame. 

11. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , deux  pas. 
N.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

12. 

B.  Le  roi , à fa  fécondé  café. 

M Le  pion  du  fou  du  roi,  deuxpas(i). 

15- 

B.  Le  pion  du  roi , un  pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi,  à la  fécondé 

café,  de,  fon  roi. 

‘U  a:  'y  i r. 

14. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
. iicme  Café  de  fon  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
cale  de  fa  dame  (2). 

If- 

B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

N.  Le  pion  reprend  le  chevalier» 

16. 

B.  Le  fou  de  la  dame , à la  troifième 
café  de  fa  tour. 

N.  Le  fou  prend  le  fou. 


(1)  En  pouffant  ce  pion  deux  pas  , fon  but  eft 
de  vous  forcer  à pouffer  en  avant  celui  de  votre 
roi , pour  que  celui  de  votre  dame  qui  eft  à Ja 
tête  refte  en  arrière  & vous  devienne  inutile. 
( Voyez  la  note  4,  page  83.  ) Il  faudra  néanmoins 
le  jouer  } mais  vous  tâcherez  efifuite,  par  le  fe- 
cours  de  vos  pièces  , de  changer  ce  pion  de  votre 
dame  pour  celui  de  (on  roi , & donner  par  ce 
moyen  un  paflage  libre  à celui  du  vôtre. 

(2)  Dans  la  lîtuation  préfente  votre  adverfaire 
eft  forcé  de  vous  propofer  à changer  de  cheva- 
lier , quoiqu'il  fépare  fes  pions  par  ce  coup  , 
parce  que  s'il  eût  joué  toute  autre  chofe  , vous 
auriez  gagné  le  pion  de  fa  tour  en  jouant  votre 
cavalier  à la  quatrième  café  de  celui  de  la  dame 
noire. 
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17- 

B.  La  tour  prend  le  fou. 

N.  Le  roi , à fa  fécondé  café. 

18. 

B.  Le  roi , à la  troifième  café  de  fon 
fou. 

N.  La  tour  du  roi , à la  café  du  cheva- 
lier de  fa  dame.  , 

ip. 

B.  Le  chevalier , à la  fécondé  café  de 
fon  roi, 

N.  Le  roi , à fa  troifième  café, 

20. 

B.  La  tour  du  roi,  à la  café  de  la  tour 
de  fa  dame. 

'N.  La  tour  du  roi , à la  fécondé  café 
du  chevalier  de  fa  dame. 

21'. 

B.  La  tour  de  la  dame  donne  échec. 

N.  Le  chevalier  couvre  l’échec. 

22. 

B.  La  tour  du  roi,  à la  quatrième  café 
de  la  tour  de  la  dame  noire. 

JV.  Le  pion  du  chevalier  d^  roi,  un  pas. 

23. 

B,  Le  chevalier , à la  troifième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

N.  La  tour  de  la  dame  , à la  café  de  fa 
dame. 

- < ^4* 

B.  La  tour  de  la  dame  prend  le  pion  de 
la  tour  adverfaire. 

N.  La  tour  prend  la  tour. 

...  ' ! 25-. 

4 k 

B.  La  tour  reprend , & doit  enfuitc 
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gagner  pour  avoir  un  pion  de 
plus  ôc  pafie  (i). 

Troîjîème  renvoi  fur  le  gambit  de  la  dame, 
au  quatrième  coup  du  blanc, 

4* 

B.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion. 

N,  La  dame  prend  la  dame. 

S' 

B.  Le  roi  reprend  la  dame. 

N.  Le  fou  de  la  dame , à la  troifième 
cale  de  fon  roi. 

6. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , deux  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  un  pas. 

7. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  troi 
fième  café  de  fon  fou. 

N,  Le  chevalier  de  la  dame  , à la  fé- 
condé café  de  fa  dame. 

8. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi , un  pas. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roij  deux  pas. 

9- 

B.  Le  fou  de  la  dame,  à la  troilîème 
café  de  fon  roi. 

N.  Le  roi  roque. 

10. 

B,  Le  roi,  à la  fécondé  café  du  fou  de 
fa  dame. 

N.  Le  fou  du  roi,  à la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

11. 

B.  Le  fou  prend  le  fou. 

N.  Le  chevalier  reprend  le  fou. 


_ (i)  On  peut  être  convaincu  par  ce  renvoi  qu'un 
pion  réparé  dea  autres  ne  peut  jamais  faire  for- 
tune. 


12. 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  trôifième 
café  de  fon  fou.  ; 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pa». 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  noir. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , 
deux  pas. 

14. 

B.  Le  fou  du  roi,  à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

Le  chevalier  du  roi  , à la  fécondé 
■ café  de  fon  roi. 

B.  Le  chevalier  prend  le  fou. 

JV.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 

1(5. 

B,  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame,  deux 
pas. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame,  à la  troi- 
lième  café  du  chevalier  de  la  dame 
blanche.  * 

17- 

B,  La  tour  de  la  dame,  à fa  fécondé^ 
café. 

iV.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame,  un 
pas. 

18. 

B,  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  prend 
le  pion. 

N,  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  re- 
prend le  pion. 

ip. 

B.  La  tour  donne  échec. 

N.  Le  roi,  à la  fécondé  café  du  cheva- 
lier de  fa  dame. 


r 2 
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20. 

B. -La  tour  prend  la  tour. 

iV.  La  tour  reprend  la  tour,  ^ 

2 I. 

B.  La  tour , à la  café  de  fa  dame. 

.IV.  Le  chevalier  dé  la  dame  donne  échec. 

22. 

B.  Le  roi , à la  café  du  chevalier  de  fa 
dame. 

N.  Le  roi,  à la  troifième  café  du  che- 
valier de  fa  daine. 

23. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  deux 
pas. 

IV.  Le  pion  prend  le  pion. 

24. 

B.  Le  pion  reprend  le  pion. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

2;. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi , un  pas. 

N,  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  du  fou  de  fa  dame. 

25. 

B.  Le  fou  , à la  quatrième  café  du  che 
valier  de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame , 
un  pas. 

27- 

B,  Le  chevalier , à la  fécondé  café  de 
fon  roi. 

N.  Le  chevalier  du  roi , à la  quatrième 
café  de  la  tour  de  fa  dame. 

28. 

B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

N.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 
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sp. 

B.  Le  fou  prend  le  pion. 

N,  Le  roi,  à la  quatrième  café  du  fou 
de  fa  dame, 

. . 30- 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi , un  pas. 

N.  Le  pion  de  la  dame  , un  pas. 

31. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le 
pion  (i). 

N.  Le  chevalier  , à la  troifième  café  du 
chevalier  de  la  dame  blanche. 

32. 

B.  Le  pion,  un  pas. 

N.  La  tour , à la  café  de  la  tour  de  fa 
dame  pour  donner  mat. 

- , 33- 

B.  La  tour  prend  le  pion. 

N.  La  tour  donne  échec. 

34-  ^ • 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  du  fou, 
n’ayant  point  d’autre  retraite. 

iV.  La  tour  donne  échec  & niât  à la  café 
du  fou  de  la  dame. 

Quatrième,  renvoi  fur  le  gambit  de  la  dame  , 
au  feptieme  coup  du  blanc. 

7- 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  du 
gambit. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le  pion. 

8. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi  reprend  le 
pion. 


(o)  Il  prend  ce  pion  pour  pouffer  à dame  fur  la 
café  blanche  loutenue  de  fon  fou. 
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N.  Le  chevalier  du  roi  , à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

. P- 

B.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
café  de  fa  tour; 

N.  La  dame  donne  échec, 

10. 

B.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fa  dame. 

iV.  Le  chevalier  du  roi , à la  troifième 
1 café  du  roi  blanc. 

11. 

B.  La  dame , à la  fécondé  café  de  fon  roi. 
JV.  Le  fou  de  la  dame,  à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  blanc. 

12. 

B.  La  dame  , à fa  troifième  café. 

N.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  pion. 

13- 

B.  Le  chevalier  du  roi , à fa  café. 

N.  La  dame,  à la  café  du  roi  blanc  don- 
nant échec. 

14. 

B.  Le  roi  fe  retire. 

N.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier,  & 
doit  enfuite  gagner  facilement  la 
partie. 

Cinquième  renvoi  du  gambit  de  la  dame , 
au  huitième  coup  du  noir. 

8. 

B.  La  tour  reprend  le  fou. 

Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
deux  pas. 

P- 

JS.  Le  chevalier , à la  quatrième  café  du 
fou  de  la  dame  noire, 

. N.  Le  roi  roque. 


J 

10. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame,  deux 
pas. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  troi- 
fième cale  de  fa  tour. 

11. 

B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier, 

N.  Le  fou  reprend  le  chevalier. 

12. 

B.  Le'pion  de  la  tour  prend  le  pion, 

N.  Le  fou  reprend  le  pion. 

M* 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  , 
un  pas. 

iV.  Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le 
pion. 

14. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame 
prend  le  pion. 

iV.  Le  fou , à la  fécondé  café  de  fa  dame. 
IJ- 

B.  Le  fou  de  la  dame,  à la  quatrième 
café  du  chevalier  du  roi  noir. 

N,  Le  pion  prend  le  pion. 

1(5. 

B.  Le  pion  reprend  le  pion. 

N.  Le  roi , à la  café  de  fa  tour. 

17- 

B.  Le  fou  du  roi,  à la  troifième  cafs 
de  fa  dame. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  un  pas. 

18. 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi,  deux  pas, 

N.  Le  pion  de  la  tour  prend  le  fou  de 
la  dame. 
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ip. 

B.  Le  pion  reprend  le  pion. 

N,  Le  chevalier , à la  quatrième  café 
de  fa  tour. 

2.0. 

B.  Le  fou , à la  troifîème  café  du  che- 
valier du  roi  noir. 

N,  Le  chevalier,  à la  quatrième  café  du 
fou  du  roi  blanc. 

21. 

B.  La  dame  , à la  fécondé  café  de  fon 
fou. 

N.  Le  chevalier  prend  le  fou  pour  éviter 
le  mat, 

22. 

B.  La  dame  reprend  le  chevalier. 

iV.  Le  fou  , à la  quatrième  café  du  fou 
de  fon  roi. 

23. 

B.  La  dame  donne  échec. 

N.  Le  roi  fe  retire. 

B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  un  pas. 

N,  Le  fou  prend  le  pion. 

2y. 

B.  La  dame  prend  le  fou. 

N.  La  dame  , à la  troifîème  café  du 
fou  de  fon  roi. 

26. 

B.  La  tour  de  la  dame  , à la  troifième 
café  de  la  tour  de  la  damenoira. 

N.  La  dame  prend  la  dame. 

27. 

B,  La  tour  de  la  dame  reprend  la  dame. 

N.  La  tour  du  roi,  à la  fécondé  café  de 
fon  fou. 
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28. 

B.  Le  roi , à fa  fécondé  café. 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  , 
deux  pas. 

2p. 

B,  La  tour  de  la  dame  , à la  troifième 
café  du  roi  noir. 

N.  Le  pion  de  la  tour , un  pas. 

30. 

B.  La  tour  prend  le  pion. 

N.  Le  pion  de  la  tour,  un  pas. 

31- 

B.  La  tour  du  roi,  à la  café  de  la  tour 
de  la  dame. 

N.  Le  pion  de  la  tour,  un  pas.  » 

32. 

B.  La  tour,,  à la  troifième  café  de  fon 
roi. 

N.  La  tour  du  roi , à la  troifième  café  de 
fon  fou. 

h- 

B.  Le  roi , à la  troifième  café  de  fa 
dame. 

N.  La  tour  donne  échec. 

34- 

B.  Le  roi , à fa  quatrième  café. 

N.  La  tour  prend  la  tour. 

3;- 

B.  Le  roi  reprerfd  la  tour. 

N,  La  tour,  à la  troifième  café  de  la 
tour  de  fa  dame. 

3^. 

B.  Le  roi , à la  quatrième  café  de  fa 
dame. 

N.  Le  roi,  à la  fécondé  café  de  fon  fou« 
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37* 

B.  Le  roi , à l.i  troifième  café  du  fou 
de  fa  dame. 

N.  La  tour  donne  échec. 

38. 

B.  Le  roi , à la  quatrième  café  du  che- 
valier de  fa  dame. 

N.  La  tour  prend 'le  pion. 

3i?. 

B.  La  tour  prend  le  pion. 

N.  Le  roi , à fa  féconda  café. 

40. 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame,  un  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi,  deux 
pas. 

41 . 

B.  La  tour , à la  fécondé  café  de  la 
tour  de  la  dame  noire. 

N.  Le  roi,  à la  café  de  fa  dame. 

41. 

B.  Le  roi , à la  quatrième  café  du  che- 
valier de  la  dame  noire. 

N.  Le  pion  du  chevalier , un  pas. 

43. 

B.  Xe  roi,  à la  troifième  café  du  fou  de 
la  dame  noire. 

N,  La  tour  donne  échec. 

44. 

B,  Le  pion  couvre  l’echec. 

JV.  Le  pion  prend  le  pion. 

45'- 

B.  Le  pion  reprend  le  pion. 

N.  Le  roi , à fa  café, 

4^* 

B.  La  tour,  à la  fécondé  café  du  che- 
. valier  du  roi  noir. 
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N.  La  tour  , à la  troifième  café  de  la 
tour. 

47. 

B,  Le  roi , à la  fécondé  café  du  fou  de 
la  dame  noire,  & gagnera  la  par-' 
tie  en  poufiant  fon  pion. 

N. 

Sixième  renvoi  du  gambit  de  la  dame  , 
au  dixième  coup  du  blanc, 

10. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le  pion, 

N.  Le  chevalier  prend  le  pion  du  roi. 

11. 

B,  Le  chevalier  reprend  le  chevalier. 

N.  La  dame  donne  échec. 

B.  Le  chevalier,  à la  troifième  café  du 
chevalier  de  fon  roi. 

N.  Le  fou  de  la  dame , à la  quatrième 
cale  du  chevalier  du  roi  blanc. 

B.  Le  fou  du  roi , à la  fécondé  café  de 
fon  roi  (i). 

iV.  La  dame  prend  le  pion  de  la  tour. 

14. 

B,  La  tour  du  roi,  à la  café  de  fon 
fou  (2). 

N,  La  dame  prend  le  chevalier  , & 
d.nne  échec. 

B,  Le  roi,  à la  fécondé  café  de  fa 
dame. 


(i)  Tout  ce  que  vous  eulTiez  pu  jouer  ne  pou- 
voir vous  empêciier  Je  perdre  une  pièce. 

(1)  Si  au  lieu  de  jouer  votre  tour  vous  euffiez 
joué  votre  roi , il  gagnoit  plus  facilement  en  jouant 
fa  tour  à la  fécondé  café  du  fou  de  voue  roi. 
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N,  Le  chevalier  de  la  dame , à la  fécondé 
café  de  fa  dame. 

16. 

B.  La  tour  prend  la  tour  (i). 
iV.  La  tour  reprend  la  tour. 

17. 

B.  La  dame  , à la  café  de  Ton  roi. 

N.  La  tour , à la  fécondé  café  du  fou  du 
roi  blanc,  & g^gne  la  partie. 


LE  MAT  DU  FOU  ET  DE  LA  TOUR 
CONTRE  UNE  TOUR. 

La  fituation  dans  laquelle  je  mets  les  pièces  eft 
la  plus  avantageufe  pour  la  tour  qui  défend  le 
mat  5 mais  en  cas  qu'elle  ne  s'y  place  points  il  eft 
aflez  facile  de  forcer  le  roi  à l’extrémité  de  l’échi- 
quier. 

S I TUAT  I O N. 

Noir.  Le  roi , à fa  café  ; & la  tour , à 
la  fécondé  café  de  fa  dame. 

Blanc.  Le  roi,  à la  troificme  café  du  roi 
noir  J la  tour,  fur  la  ligne  du  fou 
de  la  dame  ; & le  fou , à la  qua- 
trième café  du  roi  noir. 

1. 

B.  La  tour  donne  échec. 

N.  La  tour  couvre  l’échec. 

2. 

B.  La  tour  , à la  fecoade  café  du  fou 
de  la  dame  noire. 

N.  La  tou  r , à la  fécondé  café  de  la  dame 
blanche. 

3- 

B.  La  tour,  à la  fécondé  café  du  che- 
valier de  la  dame  noire. 

N.  La  tour , à la  café  de  la  dame  blanche . 


(1)  Si  vous  eufliez  pris  fon  fou  , il  vous  auroit 
donné  échec  avec  fa  dame  à la  troifième  café  de 
la  vôtre , & mat  le  coup  après,  en  prenant  votre 
tour. 


E C H 

Quatrième  coup  ^ fur  lequel  il  y a un  renvoi. 

B.  La  tour,  à la  fécondé  café  du  cheva“ 
lier  du  roi  noir. 

N.  La  tour,  à la  cale  du  fou  du  roi 
blanc. 

Cinquième  coup  fur  lequel  on  trouvera  un 
fécond  renvoi.  ^ 

B.  Le  fou , à la  troificme  café  du  che- 
valier de  fon  roi. 

N.  La  roi , à la  café  de  fon  fou. 

6. 

B.  La  tour , à la  quatrième  café  du  che- 
valier de  fon  roi. 

N.  Le  roi  à fa  place. 

Septième  coup  avec  un  troifieme  renvoi. 

B.  La  tour , à la  quatrième  café  du  fou 
de  fa  dame. 

N.  La  tour,  à la  café  de  la  dame  blanche. 

8. 

B.  Le  fou  , à la  quatrième  café  de  la 
tour  de  fon  roi. 

N.  Le  roi,  à la  café  de  fon  fou. 

P- 

B.  Le  fou , à la  troifième  café  du  fou 
du  roi  noir. 

N.  La  tour  donne  échec  à la  café  du 
roi  blanc. 

10. 

B.  Le  fou  couvre  l’échec. 

N.  Le  roi , à la  café  de  fon  chevalier. 

11. 

B.  La  tour  , à la  quatrième  café  de  la 
tour  du  roi,  & donne  échec  & 
mat  le  coup  après. 

Premier  renvoi  au  quatrième  coup. 

Quatrième  coup, 

B.  La  tour , à la  fécondé  café  du  che- 
valier du  roi  noir.  • ' 

N.  Le  roi , à la  café  de  fon  fou. 


X 
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f- 

B.  La  tour,  à la  fécondé  café  de  la  tour 
du  roi  noir. 

JV.  La  tour  , à la  café  du  chevalier  du 
roi  blanc. 

Sixième  coup  ^ avec  un  renvoi  fur  ce  même 
renvoi. 

B.  La  tour , à la  fécondé  café  du  fou  de 
la  daaie  noire. 

N.  La  tour  donne  échec  à la  troifième 
café  du  chevalier  de  fon  roi. 

7* 

B.  Le  fou  couvre  l’échec. 

iV.  ,Le  roi , à la  café  de  fon  chevalier. 

8. 

. Il 

B.  La  tour  donne  échec.  i 

N.  Le  roi,  à la  fécondé  café  de  fa  tour. 

5'- 

B.  La  tour  donne  échec  et  mata  la  café 
de  la  tour  du  roi  noir.- 

Suite  du  fixieme  coup  fur  ce  renvoi , en  cas 
qu  il  ne  donne  point  échec, 

6. 

B.  La  tour , à la  fécondé  café  du  fou  de 
la  dame  noire. 

N.  Le  roi , à la  café  de  fon  chevalier. 

7- 

B.  La  tour  donne  échec  à la  café  du 
fou  de  la  dame. 

N.  Le  roi , à la  fécondé  café  de  fa  tour. 

8. 

B.  La  tour  donne  échec  à la  café  de  la 
. _^tour  du  roi  noir. 

N.  Le  roi,  îi  'la  troifième  café  de  fon 
- ‘ - chevalier,  ■ ’ro-  - <.. . .o.  ' 

Jeux  mathématiques. 
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B.  La  tour  donne  échec  à la  café  du 
chevalier  du  roi  noir , prend  la 
tour  pour  rien. 

Second  renvoi  fur  le  cinquième  coup  du  mat 
de  la  tour  & du  fou  contre  la  tour. 


B.  Le  fou  , à la  troifième  café  du  che- 
valier de  fon  roi. 

N.  La  tour,  à la  troifième  café  du  fou 
du  roi  blanc. 

6. 

B.  Le  fou , à la  troifième  café  de  la  dame 
noire. 

N.  La  tour  donne  échec. 

7. 

B.  Le  fou  couvre  l’échec. 

iV.  La  tour,  à la  troifième  café  du  fou 
du  roi  blanc. 

8.  ‘ ‘ 

B.  La  tour  donne  échec  à la  fécondé 
café  du  roi  noir. 

N.  Le  roi , à la  café  de  fa  dame. 

P- 

B.  La  tour,  à la  fécondé  café  du  che- 
valier de  la  dame  noire , & donne 
échec  & mat  le  coup  après  à la 
café  du  chevalier  de  la  dame  noire. 

Tro  fieme  renvoi  fur  le  feptieme  coup, 

7- 

B.  La  tour , à la  quatrième  café  du  fou 
de  fa  dame. 

N.  Le  roi,  à la  café  de  fon  fou. 

8. 

B,  Le  fou  , à la  quatrième  café  du  roi 
noir. 

yf.  Le  roi , à la  café  de  fon  chevalier, 

f 
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9- 

B,  La  tour  ^ à la  quatrième  café  de  la 
i,  i tour  de  fon  roi,  Sc  donne  mat  le 
coup  fuivant.à  la  café  de  la  tour 
du  roi  noir. 


SUPPLÉMENT  DE  LA  QUATRIEME  PARTIE 

Oïl  Von  peut  être  convaincu  q.u' ayant  le  trait 
’ï'  li'efl  point  avantageux  de  Jouer  le  pion 
du  fou  de  la  dame  au  J'econd  coup.. 

1. 

N.  Le  pion  du  roi,  deux  pa?. 

B,  De  même. 

2. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame , un  pas. 
B.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas.. 

5- 

N.  Le  pion  prend  le  pion.,: 

B.  La  dame  reprend  le  pion. 

iV.  Le  pion  de  la  dame,  deux  pas. 

B.  Le  pion  prend  le  pion. 

- 

N.  Le  pion  reprend  le  pion 

B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  , deux 
pas. 

6. 

N.  Le  fou  de  la  dame,  à la  troifième 
café  de  fon  roi. 

B.  Le  pion  prend  le  pion; 

7.  J 

N.  La  dame  reprend  le  pion; 

6.  La  dame  prend  la  dame. 

* s:  . 

N.  Le  fou  reprend  la  dame.  . v/t-Â  j 
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B.  Le  chevalier  de  la  dame , à la  trof- 
lième  café  de  fon  fou. 

Sans  aller  plus  loin  . ie  laiffe  confide'rer,  par  fa 
lîtuation  préfeiite  j fi  le  noir  a profité  quelque 
choie  de  fon  attaque. 

Nous  terminerons  cet  article  par  le  fa- 
meux problème  d’Euler , publié  dans  les 
Mémoires  de  l’Académie  de  Berlin  , en 
lyjp.  Ce  problème  confifte  à faire  enforte 
que  le  cavalier  parcourre  fucceflivement 
toutes  les  cafés  de  l’échiquier , en  marchant 
fuivant  l’ordre  établi  pour  le  mouvement 
de  cette  pièce  , & fans  paffer  plus  d’une 
fois  par  la  même  café. 

I.  Euler  commence  par  indiquer  la  route 
fuivante  où  lecavalier,  partant  d’un  coin  de 
l’échiquier , parcourt  toutes  les  cafés. 
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Les  cafés  font  numérotées  fuivant  l’or- 
dre qu’elles  font  parcourues  ; ainfî  , le 
cavalier  ayant  été  pofé  d’abord  dans-  la 
café  I , faute  en  2 , de  là  en  3 , en  4,  &c.  ; 
quand  il  est  parvenu  en  ^4  , il  a parcouru 
toutes  lès  cales.  On  voit  qu’on  le  peut 
faire  partir  également  des  autre*  angles. 

II.  En  retournant  par  la  même  rouie, 
on  pourra  aulîi  commencer  par  la  café  64, 
& de  là  en  paflant  fuccessivement  par  les 
cafés  53  , 62  , 61 , &c.  ; on  parviendra 
enfin  , après  avoir  parcouru  toutes  les 
cafés,  à celles  du  coin  i.  Mais  cette  route 
ne  fera  d’aùcune  utilité , quand  il  faudra 
commencer  par  quelqu 'autre café.  La  quef- 
tion  p topofée  généralement  eü  de  donner 
parmi  toutes  les  combinaifons:>doiu  ie 
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problème  eft  fufceptible,  un  moyen  in- 
faillible de  commencer  la  route  par  une 
café  quelconque. 

III.  Euler  remarque  d’abord  qu’on 
pounoit  fatisfaire  à la  queftion  , fi  l’on 
trouvoit  une  route  où  la  dernière  café 
marquée  par  64  fut  éloignée  de  la  i d’un 
faut  QU  cavalier  y de  forte  qu’il  pût  fauter 
de  la  dernière  fur  la  première  ; alors  il  ell 
évident  qu’on  pourra  commencer  par  une 
café  quelconque  , &c  de  là  continuer  la 
courfe  fuivant  l’ordre  des  nombres  julciu’à 
la  café  marquée  64,  d’où  en  fautant  à celle 
qui  efl  marquée  1 , ie  cavalier  pourfuivroit 
la  courfe , & reviendroit  à la  café  d’où  il 
feroit  parti.  Or,  voici  une  telle  route  ren- 
trante en  elle-même. 
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IV.  On  voit  qu’en  fixant  bien  cette 
route  dans  fa  mémoire , on  pourra  faire 
partir  le  cavalier  d’une  café  quelconque  ; 
car , par  exemple  , veut-on  qu’il  parte  de 
la  café  marquée  ay  ? on  le  fera  paffer 
fucceffivement  par  les  cafés  26 , 27,  28 
jufqu’à  54 , d’où  en  paffant  par  les  cafés 
1,2.,  3 , Sec,  , il  pourfuîvra  fa  route 
jufqu’à  la  café  24. 

V,  Il  efl  évident  que  la  même  difpo- 
fition  fournît  pour  chaque  café  une  double 
route.  Ainfi  , dans  l’exemple  précédent, 
on  peut,  en  partant  de  la  café  ly,  aller 
par  les  cafés  26  , 27,  28,  &c. , ou  par 
les  cafés  24 , 23  , 22  , &c.  Toute  autre 
difpolition,  rentrante  en  elle- même,  aura 
les  mêmes  avantages-  Si  on  ne  vouloir 
faire  de  ce  problème  qu’un  amufement  de 
fociété,  il  fufïit  de  retenir  par-cœur  l’une 
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de'  ces  difpofîiions  , après  l’avoir  trouvé? 
auparavant,  foit  par  le  tâtonnement,  foit 
de  toute  autre  manière.  Mais,  fi  on  fe 
propofe  en  cela  une  recherche  scientifique, 
il  faudra  chercher  une  méthode  certaine 
de  trouver  les  difpofitions  dont  on  vient 
de  parler. 

VI  Pour  y parvenir  facilement,  Euler 
difiingue  deux  efpèces  de  routes  : Tune 
où  le  cavalier  parcourt  fimplement  toutes 
les  cafés  de  l’échiquier , fans  qu’il  puilTs 
fauter  de  la  dernière  à la  première  ( telle 
ell  celle  de  l’article  ^ l’autre  efpèce , 
eft  celle  des  routes  rentrantes  en  elles- 
mêmes,  où  le  cavalier  y après  avoir  par- 
couru toutes  les  cafés  , peut  fauter  de  la 
dernière  à la  première  ( telle  est  celle  de 
l’article  III).  Le  problème  eû  beaucoup 
plus  facile  dans  le  premier  cas  , que  dans 
le  fécond.  Euler  explique  la  manière  de 
trouver  des  routes  de  l’une  & de  l’autre 
efpèce:  c’eft une analyfe  i’un genre nouvean 
qu’il  faut  fuivre  dans  fon  mémoire  même. 

Voyez  auflî  ce  qui  eft  dit  à l’article 
Échecs  y Diâionnaire  des  mathématiques. 

ESPÉRANCE,  {jeu  de  V ) 

On  joue  à VEfpérance  avec  deux  des. 
Les  joueurs  conviennent  de  prendre  un 
certain  nombre  de  j citons,  et  tirent  enfuite 
à qui  aura  le  dez.  Cela  fait,  fi  celui  qui 
a le  dez  amène  un  as , il  donne  un  jetion 
à celui  qui  eft  à fa  gauche;  s’il  amène  un 
lix,  il  met  un  jetton  au  jeu;  s'il  amène 
fix  & as  , & qu’il  ait  plus  d’un  jetton,  il 
en  payera  un  à sa  gauche  Se  un  au  jeu; 
mais , s’il  n’en  a qu’un  , il  le  mettra  au 
jeu.  Dans  tous  ces  cas  , celui  qui  a le 
dez  , après  avoir  payé  , cède  le  cornet  à 
celui  (]uî  le  suit  à la  droite  ; s’il  amène 
un  doublet,  il  a la  liberté  ou  de  rejouer 
dans  l’efpérance  d’amener  encore  deux 
doublets  de  fuite,  ce  qui  le  feroit  gagner  , 
ou  de  céder  le  coup  à celui  qui  le  su  t 
à la  droite.  S’il  amène  tout  autre  coup , 
c’eft- à-dire,  s’il  n’araène.  ni  as,  ni  fix  , 
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ni  doublets,  il  cède  !e  cornet,  sans  rien 
payer,  à celui  qui  efl  à fa  droite  j enfin, 
celui-là  gagne  l’argent  du  jeu  , qu.i,  le 
premier  , amène  trois  doublets  de  fuite, 
ou  qui  conserve  quelque  jetton,  tous  les 
autres  joueurs  ayant  perdu  les  leurs. 

11  efl  à remarquer,  que  quand  on  n’a  plus 
de  jetions,  on  ne  joue  plus  ^ et  qu’on  ne 
peut  rentrer  au  jeu  ( ce  qui  se  nomme 
reffuiciter  ) , que  par  le  fecours  de  celui 
qu’on  a pour  voifln  à la  droite,  lorsqu’il 
amène  un  as. 

Problème.  Pierre  & Paul  ont  un  nombre 
quelconque  de  jetions  : L’un  demande  e,i  quel 
cas  ils  doivent  recommence r^  lorj qu  ils  amènent 
un  doublet.  Von  fuppofe  qu  ils  gagneront  en 
amenant  deux  doublets  de  fuite. 

E*".  Cas.  Pierre  & Paidn  ont  qu’un  jet  ton 
chacun , ù défi  à Pierre  à jouer  : l'on 
demande  quel  ejl  fon  fort  ? 

Pour  refoudre  ce  problème,  il  faut 
faire  des  fuppofitions  touchant  la  manière 
de  jouer  de  Pierre  & de  Paul;  car  il  peut 
arriver  i°  que  Pierre  & Paul  recommen- 
ceront , lorfqu’ils  auront  un  doublet; 
u.°  qu’ils  ne  recommencent  dans  ce  cas 
ni  l’un  ni  l’autre;  3®  que  Pierre  recom- 
mence , & que  Paul  ne  recommence  pas  ; 
qu"  que  Pierre  ne  recojnmence  pas,  et  que 
Pau!  recommence.  Or,  félon  toutes  ces 
dillérentes  difpofitions , le  fort  de  Pierre 
fera  difiérent. 

1".  Si  le  deffein  de  Pierre  et  de  Paul 
efl  de  ne  point  recommencer  lorfqu’ils 
auront  un  doublet,  le  fort  de  Pierre  fera 
J A , & celui  de  Paul  |A. 

2".  Si  le  deffein  de  Pierre  & de  Paul 
eft  de  recommencer  lorfqu’ils  auront  un 
doublet,  le  fort  de  Pierre  eü  j 5 A , et 
celui  de  Paul  A. 

3".  Si  le  deffein  de  Pierre  eff  de  ne  pas 
recommencer,  & celui  de  Paul  de  recom- 
mencer , en  cas  de  doublet  , fon  fort 
fera  A , & celui  de  Paul  HA. 
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4®.  Si  le  deffein  de  Pierre  eff  de  recom- 
mencer, & celui  de  Paul  de  ne  pas  re- 
commencer, fon  fort  fera  ^A,  & celui 
de  Paul  H A. 

Il  fuit  de-là  que  Pierre  Sc  parcoiiféquent 
Paul  doivent  céder  le  cornet , fans  recom- 
mencer , lorfqu'iis  ont  amené  un  doublet. 

Pour  s’affurer  fi  Pierre  &:  Paul  doivent 
recommencer  lorfqu’ils  ont  amené  un 
doublet,  il  fufîit  d’examiner  fi  le  fort  de 
Pierre  eft  plus  grand  ou  moindre , lorfqu’iis 
recommencent  tous  deux,  que  lorfque  ni 
l’un  ni  l’autre  ne  recommence. 

Deuxième  Cas.  Pierre  a un  jetton 
contre  Paul  deux  jettons  , & ceflà  Pierre 
à jouer. 

1"^.  Si  l’on  fuppofe  que  ni  Pierre  ni 
Paul  ne  recommenceront,  lorfqu’ils  auront 
un  jetton  contre  deux,  et  qu’ils  auront 
amené  un  do^ublet , on  trouvera  que  le 
fort  de  Pierre  eff  •—  A,  «Se  celui  de  Paul 

86  A 
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2®.  Si  l’on  fuppofe  qu’ils  recommen- 
ceront l’un  & l’autre , lorfqu’ayant  un  jetton 
contre  deux , ils  auront  amené  un  doublet 
le  fort  de  Pierre  sera  Hlf  -A- , & celui 
de  Paul  If  H 

Troisième  Cas.  Pierre  & Paul  ont 
chacun  deux  jettons , 6*  Paul  a le  des^. 

1°.  Si  l’on  fuppofe  qu’ils  ne  recommen- 
ceront ni  l’un  ni  l’autre  lorfqu’ils  auront 
I jetton  contre  3,  on  trouvera  que  le  sort 
de  Pierre  fera  & celui  de  Paul 

On  trouvera  aufli  que  le  fort  de 
Pierre,  lorfqu’il  a un  jetton  contre  trois  , 
et  que  c’eff  à lui  à jouer,  eft—^gjA. 

2®.Si  l’on  fuppofe  qu’ils  recommenceront 
l’un  & l’autre,  lorfqu  ’ayant  un  jetton  contre 
trois,  ils  auront  amené  un  doublet , le  fort 
de  Pierre  fera  ^ 5 ^ 
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Il  fuit  de-là  que  Pierre  ne  doit  point  re- 
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commencer,  lorfqu’ayant  un  ]etton  contre 
Paul  trois  jetions,  il  amène  un  doublet. 

On  pourra  en  cette  forte  examiner  fi 
Pierre  doit  ou  céder  le  dez  à Paiii  , ou 
recommencer,  lorfqu’il  a un  jetton  contre 
quatre,  ou  deux  contre  trois;  le  calcul 
fera  le  même  que  Celui  de  ce  probiê.ne; 
mais  la  longueur  feroit  excefîive  : ainfi  , 
on  ne  conlciile  à perfonne  de  le  tenter. 
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Il  y a beaucoup  d’apparence  que  Pierre 
doit  recommencer  , et  tenter  de  gagner 
en  amenant  deux  doublets  de  fuite,  lorf- 
qu’ayant un  jetton  contre  quatre , il  a 
amené  un  doublet;  car  on  trouve  que  dans 
le  troificme  e»  dernier  cas,  la  différence 
du  fort  de  Pierre,  lorfqu’il  ne  recommence 
pas,  à fon  fort,  quand  il  recommence, 
rUfHlfèlî  efi  moins  qu’un 

centième. 
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FERME. 


Ferme.  ( jeu  de  la  ) 

L’on  met  la  àprix  , & on  l’adjuge 

à celui  qui  la  porte  le  plus  haut;  par 
exemple,  fi  les  jettons  valent  vingt  fols , 
on  la  portera  à deux  ou  trois  pifloles  , 
& le  fermier  les  mettra  fur  la  table.  Voici 
les  règles  de  ce  jey  : 

Chacun  des  joueurs  met  un  jetton  au 
jeu  ; enfuite  le  fermier  leur  difiribue  deux 
cartes,  favoir  l’une  de  deflus , & la  fécondé 
de  deffous.  Ceux  d’entre  les  joueurs,  dont 
les  deux  cartes  fontplus  que  feize,  donnent 
autant  de  jettons  au  fermier  que  les  cartes 
font  de  points  au  - defllis  de  feize.  Par 
exemple,  fi  Paul,  qui  efl  un  des  joueurs, 
reçoit  d’abord  un  neuf,  & pour  fa  fécondé 
carte  un  dix  > cela  fait  dix-neuf,  il  payera 
trois  jettons  au  fermier.  Il  faut  obferver 
qu’à  ce  jeu,  l’as  re  vaut  qu’un. 

Les  joueurs,  dont  les  deux  cartes  font 
moins  que  feize,  ont  la  liberté  de  s’y  tenir 
dans  la  crainte  de  paffer  feize  & de  payer 
au  fermier  pour  le  furplus.  Ils  ont  auffi 
la  liberté  de  demander  de  nouvelles  cartes 
dans  l’efpérance  ou  de  gagner  la  ferme  & 
les  tours,  .s’ils  peuvènt  atteindre  piéci- 
fémeiii  le  nombre  de  feize*,  ou  du'moins 


d’en  approcher  en-defibus  plus  près  qu'aij-< 
cun  autre  joueur  , auquel  cas  ils  gagneront 
les  tours. 

Lorfque  tous  les  joueurs  paffent  le  nom- 
bre de  feize,  les  tours  relient  au  jeu , et 
chaque  joueur  y met  de  nouveau  un 
jetton. 

A ce  jeu,  le  nombre  des  joueurs  eil 
indéterminé. 

L’on  y joue  avec  un  jeu  de  cartes  entier, 
& quelquefois  on  en  ôte  les  fix  pour  éviter 
que  le  nombre  de  feize  ne  fe  rencontre 
trop  fouvent. 

Lorfque  deux  ou  plufieurs  joueurs  ont 
un  égal  nombre  de  points , celui  qui  eft 
le  plus  à la  droite  du  fermier  efi  le  feul 
qui  gagne.  Ainfi  le  fermier  ne  peut  jamais 
gagner  les  tours,  que  lorfqu’il  a un  point 
plus  proche  de  feize  qu’aucun  autre  joueur; 
&;  s’il  avoir  feize  en  même  temps  qu’un 
autre  joueur,  il  ne  laifferoit  pas  de  perdre 
la  ferme  , & l’on  feroit  une  nouvelle 
enchère. 

On  joue  auffi  à la  Ferme  avec  fix  de^ 
qui,  ne  lont  marqués  que  d’un  feul  côté , 
& qui  ne  préfentent  chacun  qu’un  des 
nombres  ou  des  points  1,2,  3 j 4j 
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Celui-là  eft  fermier,  qui  met  l’enchèi'e 
la  plus  haute  à l’adjudication  delà  ferme. 
Il  en  met  le  prix  fur  table  ; 8c  il  tire  le 
pren)ier  les  dez,  retirant  autant  de  jettons 
qu’il  amcjie  de  points.  Si  les  fix  dez  ne 
préfentent  qu’une  face  blanche,  ce  qu’on 
appelle  choux-hlanc , ce  qui  arrive  fré- 
quemment , parce  que  de  fix  faces  il  n’y 
en  a qu’une  qui  foit  marquée  \ le  fermier 
ne  retire  rien  , mais  il  ne  paie  point 
l’amende.  Le  fécond  , après  lui , prend 
le  cornet , & jette  les  dez  ; il  retire  pa- 
reillement autant  de  jettons  qu’il  amène 
de  points  ; mais  s’il  fait  choux-blanc , il 
met  au  jeu  deux  jettons,  dont  le  fermier 
retire  un  jetton  pour  le  profit  de  sa 
ferme. 

Les  autres  joueurs  prennent  fucceflive- 
ment  le  cornet  , & fe  comportent  de 
même.  Quand  la  ferme  eü  à fa  fin,  celui 
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qui  tire  plus  de  points  qu’il  n’y  a de 
jettons  fur  le  tapis,  eft  obligé  de  compléter 
le  nombre  de  points  indiqué  par  fes  dez , 
& de  donner  en  outre  un  jetton  au  fermier 
pour  fon  profit  : c’eft  ce  qui  nourrit  la 
ferme , & fait  le  bénéfice  du  fermier.  Celui- 
ci  peut  s’exempter  de  jouer  , quand  il 
n’y  a qu’un  petit  nombre  de  jettons  fur 
le  tapis , afin  de  n’être  pas  contraint  ce 
financer,  s’il  amène  un  plus  grand  nombre 
de  points.  Laferme  finit,  quand  un  joueur 
amène  jufte  le  nombre  des  jettons  qui  font 
fur  la  table.  On  pafîe  alors  à une  nouvelle 
enchère.  Souvent  le  fermier  perd , lorfque 
fa  mife  a été  trop  haute , ou  qu’il  a été 
trop  tôt  débanqué;  fouvent  auftl  les  amendes 
lui  font  un  grand  profit , quand  la  ferme 
dure  long-temps,  & que  les  chances  lui 
ont  été  favorables.  Plus.il  y a de  joueurs  , 
plus  ce  jeu  eft  intéreflànt  &:  aqjufant. 
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HASARD.  ( jeu  du  ) 

On  joue  à ce  jeu  avec  deux  dez  comme 
on  joue  au  Quinquenove.  Nommons  Pierre 
celui  qui  tient  Je  dez,  & fuppofons  que 
Paul  reprifente  les  autres  joueurs.  Pierre 
pouffera  le  dez  jufqu’à  ce  qu’il  ait  amené 
ou  y , ou  (5,  ou  7,  ou  8 , ou  p.  Celui 
de  ces  nombres  qui  fe  préfentera  le  pre- 
mier fervira  de  chance  à Paul  ; enfuite 
Pierre  recommenceraà  pouffer  le  dez  pour 
fe  donner  fa  chance.  Or  les  chances  de 
Pierre  font  ou  q.,  ou  y , ou  5,  ou  7, 
ou  8 , ou  9,  ou  10,  enforte  qu’il  en  a 
deux  plus  que  Paul,  favoir  p & lO.  Il 
faut  encore  favoir  ce  qui  fuit  : 

1°.  Si  Pierre,  après  avoir  donné  , à Paul 
une  chance  qui  foit  ou  é ou  8 , amè^^e 


au  fécond  coup  ©u  la  même  chance  ou 
douze,  il  gagne  j ou  bezet,  ou  deux  et 
as,  ou  onze,  il  perd. 

2.*.  S’il  a donné  à Paul  la  chance  de 
y ou  de  9 , & qu’il  amène  au  coup  fuivani 
la  même  chance,  il  gagne;  mais  s’il  amène 
ou  bezet,  ou  deux,  &c. , ou  onze,  ou 
douze  , il  perd. 

3®.  S’il  a donné  à Paul  la  chance  de  7 , 
& qu’il  amène  le  coup  fuivant  ou  la  même 
chance  ou  onze,  il  gagne;  mais  s’il  amène 
ou  bezet,  ou  deux,  &c. , ou  douze,  il 
perd. 

q:°.  Pierre,  s’étant  donné  une  chance 
différente  descelle  de  Paul,  gagnera, 
s’il  amène  fa  chance  avant  que  d’amener 
celle  de  Paul;  6c  il  perdra,  s’il  amène  la 
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chance  de  Paul  avant  que  d’amener  la 
fienne. 

J®.  Quand  Pierre  & Paul  ont  perdu,  on 
recommence  le  jeu,  tn  donnant  de  nou- 
velles chances;  mais  Pierre  ne  quitte  le 
dez,  pour  le  donner  à celui  qui  le  fuit, 
que  lorfqu’il  a perdu. 

6°.  S’il  y a plufieurs  joueurs,  ils  ont 
tous  la  même  chance. 

Problème.  On  demande  quel  efl  à ce 
jeu  t avantage  ou  le  défavantage  de  celui 
qui  tient  le  dcT^  ? 

i”.  Si  la  chance  de  Paul  efl  5 ou  8 , 
le  fort  de  Pierre  fera 

2®.  Si  la  chance  de  Pierre  efl  7,  le  fort 
de  Pierre  fera  -^yî 

3°.  Si  la  chance  de  Paul  efl  y ou  p,  le 
fort  de  Pierre  fera  J’I-j  A. 

‘ Alors  le  fort  de  Pierre  feraflIfA,  et 
fon  défavantage  fera  A. 

Cette  fradion,  qui  exprime  le  défavan- 
tage  de  Pierre  , par  rapport  à la  mife  de 
Paul,  efl  plus  petite  que  7^,  & plus 
grande  que  ~.  Mais,  parce  que  ce  défa- 
vantage continue,  tant  que  Pierre  continue 
d’avoir  le  dez  y le  désavantage  de  Pierre, 
confidéré  en  général,  efl  exp  rimé  par  une 
fuite  infinie,  dont  la  fomme  efl  A; 
enforte  que  fi  \K  défigne  une  piilole  , 
il  y a 3 f.  8 d.  de  pure  perte  pour  lui 
fur  chaque  piilole;  & Pierre  pourroity 
fans  défavantage,  donner  7 f.  2 ^fd.  à 
celui  qui  s’ofFriroit  de  tenir  le  dez  en  fa 
place.- 

Remarque  1*®.  C’est  la  coutume  des 
joueurs  à ce  jeu  , de  ne  mettre  leur  argent 
que  lorfqu’on  a.  livrjé  la  chance.  Qr  il.est 
évident  que  cet  ufage  efl  préjudiciable  à 
celui  qui  tient  le  dez  ; car , puifque  fon 
défavantage  efl  environ  ou  lorfque  la 
chance  des  joueurs  efl  d ou  8;  & feu- 
lement YYi  » lorfqùe  leur  chance  efl  y ou  9;^ 
& TTr’»  lorfque  jeür  chance  efl  7.  Il  efl 
clair  que  fi  les  joueurs  conuoiffoient  avec 
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exactitude  leur  intérêt,  ils  hafarderoient 
plus  d’argent,  lorfque  leur  chance  efl  y 
ou  P,  que  lorfqu’elle  efl  7;  Sc  plus  encore, 
lorfqu’elle  efl  6 ou  8,  que  lorfqu’elie  efl 
7 , ou  y , ou  9.  Il  fei  oit  donc  à piopos 
que  les  joueurs  milTent  leur  argent  au  jeu, 
avant  que  celui  qui  tient  le  dez  leur  eût 
livré  la  chance. 

Remarque  II.  On  volt  que  ce  jeu  cfl 
affez  égal  ; mais  il  le  feroit  davantage  , 
fl  l’on  convenoit  que  Pierre  ayant  amené 
du  premier  coup  7,  gagnât  au  fécond 
coup , en  amenant  ou  la  même  chance  , 
ou  onze,  ou  douze;  & qu’il  perdît  feu  • 
lement  en  amenant  bezet,  ou  deux  Sc  as. 
Par  cette  réforme  , celui  qui  tient  le  dez 
amoit  de  l’avantage,  mais  ce  ne  feroit  que 
d’un  fol  & deux  deniers  fur  chaque  pilloley 
ce  qui  efl  peu  confidérabLe. 

HER.  {jeu  de  cartes  appelé  le) 

On  tire  d’abord  les  places , l’on  voit 
cnfuite  à qui  aura  la  main.  Suppofons  que 
ce  foit  Pierre,  & nommons  le*  autres 
joueurs  Paul , Jacques  & Jean. 

On  convient  de  mettre  une  certaine 
fomme  au  jeu  ; chacun  des  joueurs  prend 
pour  cette  fomme  un  nombre  égal  de 
jetions  ; & celui-là  gagne  tout  l’argent 
du  jeu,  qui  refie  avec  un  ou  plufieurs 
jettons,  les  autres  joueurs  n’en  ayant  plus, 
Voici  comment  le  jeu  fe  conduit. 

Pierre  tient  un  jeu  entier  compofé  de 
cinquante-deux  cartes,  & en  donne  une" 
à chacun  des  joueurs,  en  commençant 
par  fa  droite;  & à la  fin  de  chaque  coup, 
celui  qui  fe  trouve  avoir  la  plus  baffe 
carte  , perd  un  jetton  qu’il  met  au  milieu- 
de  la  table. 

Paul , qui  eft  le  premier  à la  droite  de 
Pierre  , a droit  , s’il  n’efl  pas  content  de 
fa  carte , d’en  changer  avec  Jacques,  qui 
ne  peut  la  lui  refuler  qu’au  feul  cas  qu’il 
ait  un  roi,,  alors  Jacques  jdit,  Par 

cç  terme,  celui  qui  a un .jroi  avertit  les 
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joueurs,  que  Ton  voifin  de  la  gauche, 
ayant  voulu  fe  défaire  de  *4^  cane,  a été 
anê:é  par  la  Tienne.  Il  en  efl  de  même 
de  Jacques  à l’égard  de  Jean,  & de  Jean 
à l’égard  de  Pierre. 

II  faut  feulement  remarquer  , 

1®.  Que  fi  Pierre  n’eft  pas  content  de 
fa  carte,  foit  que  ce  Toit  celle  qu’il  s’eil 
donnée  d’abord,  ou  celle  qu’il  a été  con- 
traint de  recevoir  de  Jean,  il  peut,  n’ayant 
perfonne  avec  qui  changer,  tenter  de  pren- 
dre une  meilleure  carte,  en  coupant  au 
hafard  parmi  celles  qui  lui  relient  en  main  ; 

5,®.  Que  s’il  arrive  que  Pierre,  ayant 
par  exemple  un  y , ne  veuille  pas  s’y  tenir  j 
& qu’en  coupant , il  tire  par  exemple  un 
valet , fa  carte  deviendra  un  valet,  cSc  ainfi 
de  toute  autre  carte  , à l’exception  du  roi  ; 
car  Pierre  , tirant  un  roi,  ell  renvoyé  à 
fa  carte  telle  qu’elle  foit,  Sc  il  fe  trouve 
comme  s’il  fe  fût  d’abord  tenu  à fa  carte. 
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Tout  ce  changement  de  cartes  étant 
fait , chaque  joueur  découvre  la  Tienne  ; 
6c  celui  qui  fe  trouve  avoir  la  plus  balfe, 
à commencer  par  l’as  , met  un  jetton 
au  jeu. 

S’il  fe  rencontre  que  deux  ou  plufieurs- 
joueurs  ayent  la  même  cane,  Sc  que  ce 
loit  la  plus  balfe,  celui  qui  a la  prinuui  ’ , 
c’td-à-dire  celui  qui  ell  ie  plus  procae 
à la  droite  de  Pierre,  perd  Sc  paiej  ce 
qui  fait  voir  que  i’on  doit  toujours  s’y 
tenir,  lorfqu’on  a donné  au  joueur  qui 
ell  à la  gauche  une  carte  pareille  à celle 
qu’on  reçoit  de  lui , de  même  que  fi  on 
lui  en  eût  donné  une  plus  baflé. 

Le  joueur  qui  a perdu  tous  les  jetions 
fort  du  rang,  Sc  les  autres  continuent  le 
jeu  jufqu’à  ce  que  tous  , à l’exception 
d’un  feul,  ayent  perdu  tous  leurs  jetions, 
auquel'  cas  celui  qui  relie  gagne  l’argent 
de  tous  les  joueurs,  & cela  s’appelle , en 
termes  de  joueurs , gagner  la  poule. 
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JE  TT  ON  S.  \ jeu  des) 

■'  Problème  Trois  joueurs,  Pierre  , 
Paul  Sc  Jacques  jouent  enfemble,  Sc  con- 
viennent que  , tirant  l’un  après  l’autre  un 
jetton  au  hafard  entre  douze,  dont  huit 
feront  noirs quatre  btanVis,  celui  qui 
jrremier  aura  tiré  un  jeitôn  blanc , 
gagnera. 

Voici  l’ordre  félon  leq'iiel  ils  jouent: 

» Pierre  lire  le  premier^  Paul  tire  le 
» fécond,  &.  Jacques”^ te  troilième  ^ enfuite 
» Pierre  rèéàmnilence , 6c  les  autres  le 
*/' fuiv'eiVt',‘'fef(Ai  leu^r  rarig,  jufqü’à  ce  qu’un 
îj'aesjbûéhrsait^àgné.  Il  s^git  de"’troüver 
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» ce  que  chaque  joueur  doit  mettre  au 
» jeu,  afin  que  le  parti  foit  égal;  ou 
» bien,  ‘ce  qui  revient  au  même,  il  s’agit 
» de  déterminer  quels  leroient  les  divers 
» degrés  d’efpérance  qu’auroient  chacun 
y des  joueurs , de  gagner  une  certaine 
» fomme  qui  feroit  l’argent  du  jeu.  » 

Solution.  Il  ell  clair  que  chacun  des 
joueurs  pojr^  parier  également  , Sc  fans 
défavantage , doit  mettre  au  jeu  à raifon 
du  plus  ou  moins  de  droit  qu’il  a fur  la 
partie , ou  d’efpèrance  qu’il  a de  gagner. 
On  voit  bien  , par  exemple  , qu’à  cause 
de  la  primauté,  Pierre  a plus  d’avautage 
en  ce  jeu  que  Paulj  & Paul  plus  d’avan- 
tage 
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tage  que  Jacques,  puifqu'^il  Te  peut  faire  i 
que  Pierre  gagne,  fans  que  Paul  & Jacques 
ayeiit  joué  , ôc  aufTi  que  Paul  gagne,  fans 
que  le  tour  de  Jacques  foit  venu.  Mais, 
combien  Pierre  a plus  d’avantage  que 
Paul,  & Paul  plus  d’avantage  que  Jacqué’s;  | 
&c  quelle  e£l , proportionnellement  à ces 
différens  avantages  des  joueurs,  la  diffé- 
rence des  avances  que  chacun  doit  faire  ^ 
pour  compofer  le  fond  du  jeu?  C’efl  ce 
qu’il  faut  chercher. 

Il  faut  remarquer  d’abord  que  le  fort 
d’une  perfonne  qui  parie  de  prendre  un 
jetton  blanc  entre  douze,  dont  huit  font 
noirs  Sc  quatre  font  blancs,  ell  d’avoir 
un  contre  deux. 

Cela  fuppofé,  fi  l’on  nomme  A l’argent 
du  jeu,  S le  fort  de  Jacques,  lorfque 
Pierre  va  tirer  fon  jetton  ; j'  fon  fort  , 
lorfque  Paul  va  tirer  le  fien;  ^ fon  fort,' 
lorfque  c’eft  à lui  à tirer,  on  aura  ce., 
trois  égalités  : S=Y/;j'=f 
= I A + J S j d’où  l’on  tirera  S = Aj 
ce  qui  exprime  le  fort  de  Jacques. 

Pareillement  pour  trouver  le  fort  de 
Pierre,  je  nomme  u fon  fort,  lorfqu’il 
tire  fon  jetton  ; t fon  fort,  lorfque  Paul 
tire  le  fien  ; q fon  fort , lorfque  Jacques 
tire  fon  jetton.  Cela  fuppofé,  j’ai  ces  trois 
égalités  : U \ A t — 

q ■=^^u  -,  d’où  l’on  tire  u = ~A’,  ce  qui 
exprime  le  fort  de  Pierre.  Or  le  fort  de 
Paul  étant  d’avoir  l’argent  du  jeu,  moins 
la  fomme  des  jufits  prétentions  de  Pierre 
& de  Jacques,  on  aura  le  fort  de  Paul 
= A — — ^A  = ^A.  Par  confé- 

quent , fi  l’on  veut  que  le  jeu  foit  de 
dix-neuf  écus,  il  faudra  que  Pierre  en 
mette  neuf,  Paul  fix  , & Jacques  quatre. 

Problème  II.  Pierre  parie  contre  Paul 
que  prenav.t,  les  yeux  fermés,  fept  jettons 
entre  douze , dont  huit  font  noirs  et  quatre 
blancs,  il  en  prendra  trois  blancs  & quatre 
noirs.  On  demande  combien  Pierre  & 
Paul  doivent  parler,  pour  que  la  mile  de 
chacun  fuit  dans  la  même  proportion  que 
leur  fort  ? 

Jeux  mathématiques . 
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So'uciori.  Il  faut  chercher  d’abord  com- 
bien de  fois  huit  jettons  peuvent  être  pris 
différemment  quatre  à quatre;  enfuite , 
combien  de  fois  quatre  jettons  peuvent 
être  pris  différemment  j à ; ; multiplier 
le  nombre  que  donne  la  combinaifon  de 
huit  jettons,  pris  quatre  à quatre,  par  le 
nombre  que  donne  la  combinaifon  de 
quatre  jettons  f ris  trois  à trois;  ce  produit 
exprimera  tous  les  coups,  que  Pierre  a 
P*  »ur  gagner.  Si  on  divife  enfuite  ce  produit 
par  le  nombre  qui  exprime  combien  de 
façons  différentes  fcupt  jettons  peuvent  être 
pris  dans  douze,  l’expofant  de  cette  divi- 
fion  exprimera  le  fort  cherché. 

Or  on  trouve  par  la  table  dePafcal, 

( articles  combinaifons  ) que  huit  jettons 
peuvent  être  pris  différemment  foixante- 
dix  fois  quatre  à quatre;  que  quatre  jettons 
peuvent  être  pris  différemment  quatre  fois 
trois  à trois,  & enfin  que  douze  jettons 
peuvent  être  pris  fept  à fept,  en  792 
façons  différentes.  On  aura  donc  = 
pour  lexprefiion  du  fort  de  Pierre. 
Par  conféquent  le  fort  de  Paul  fera  lÿf. 
Donc,  fi  l’on  veut  que  le  fond  du  |eu 
loit  une  pillole  , il  faudra  , pour  que  le 
pari  foit  égal , que  Pierre  y mette  3 l. 
lof.  8 d. , & Paul  6 1.  9 f.  4 d. 

Jeu  ; efpèce  de  convention  fort  en 
ufage,  dans  laquelle  l’habileté,  le  hafard 
pur  , ou  le  hafard  mêlé  d’habiletc  , félon 
la  diverfiié  des  jeux  , décide  de  la  perte 
ou  du  gain  , ffipulés  par  cette  convention 
entre  deux  ou  plufieurs  perfonnes. 

On  peut  dire  que  dans  les  jeux  qui 
paffent  pour  être  de  pur  e'prit , d’adrelfe 
ou  d’habileté  , le  hafard  même  y entre  , 
en  ce  qu’on  ne  connoît  pas  toujours  les 
forces  de  celui  contre  lequel  on  joue  , 
qu’il  furvient  quelqueloisdescasimprévus; 
ét  qu’enfin  l’cf^  rit  ou  le  cor,  s ne  le  trou- 
vent pas  toujours  également  bien  difpofés, 
&L  ne  font  pas  toujv.uis  leurs  fondions 
avec  la  même  vigueur. 

Quoi  qu’il  en  fo't,  l’amour  du  jeu  eft 
le  fruit  de  l’amour  du  ^laifir , qui  fe  varié 
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à l’inEni.  De  toute  antiquité  les  hommes 
ont  cherché  à s’amufer , à fe  délafler,  à 
fe  récréer  par  toutes  fortes  de  jeux,  fuivant 
leur  génie  & leur  tempéraminent.  Long- 
temps avant  les  Lydiens , avant  le  fiége 
de  Troye,  & durant  ce  fiége  , les  Grecs, 
pour  en  tromper  la  longueur,  év  pour 
adoucir  leurs  fatigues  , s’occupoient  à 
différens  jeux  , qui  du  camp  paflerent  dans 
les  villes,  à l’ombre  du  loifir  &;  du  repos. 

Les  Lacédémoniens  furent  les  féuls  qiii 
bannirent  entièrement  le  jeu  de  leur  répu- 
blique. On  raconte  que  Chilon , un  de 
leurs  citoyens  , ayant  été  envoyé  pour 
conclure  un  traité  d’alliance  avec  les 
Corinthiens , il  fut  tellement  indigné  de 
trouver  les  magiftrais , les  femmes  , les 
vieux  & les  jeunes  capitaines  occupés  au 
jeu , qu’ii  s’en  retourna  promptement , en 
leur  difant  que  ce  feroit  ternir  la  gloire  de 
Lacédéivo.tequi  venoit  de  fonder  Bysance, 
que  de  s’allier  avec  un  peuple  de  joueurs. 

Il  ne  faut  pas  s’étonner  de  voir  les 
Corinthiens  paflionnés  d’un  plaifir  qui , 
communément,  règne  dans  les  états,  à 
proi'ortion  de  l’oifiveté,  du  luxe  & des 
richeffes.  Ce  fut  pour  arrêter,  en  quelque 
manière,  la  même  fureur,  que  les  lois 
romaines  ne  permirent  de  jouer  que  jufqu’à 
une  certaine  fomme^  mais  ces  lois  n’eurent 
point  d’exécution  , comme  l’atteReJu vénal 
dans  fa  première  fatyre. 

« La  fiénéfie  des  jeux  de  hafard,,  dit 
ce  poète,  a t-elle  jamais  été  plus  grande? 
Car , ne  vous  figurez  pas  qu’on  fe  con- 
tente de  rifquer  daits  ces  académies  de 
jeu  ce  qu’on  a par  occaCon  d’argent  fur 
foi;  on  y fait  porter  exprès  des  cadettes 
pleines  d’or,  pour  les  jouer  en  un  coup 
de  dez.  «. 

Ce  qui  paroît  plus  fingulier,  c’efl  que 
les  Germains  mêmes  goûtèrent  fi  fortement 
les  jeux  de  hafard  , qu’après  avoir  joué 
tous  iCurs  biens,  dit  Tacite,  ils  finiffoient 
par  fe  jouer  eux-mêmes,  & rifqtioient  de 
perdre,  noviffimo jactu,  fuivantl’exprefîion 
de  cet  hiflorien,  leur  perfonne  & leur 
liberté. 
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Tant  de  perfonnes  de  tout  pays  ont  mis 
Sc  mettent  fans  cefi'e  une  partie  confidé- 
rable  de  leur  bien  à la  merci  des  cartes 
&c  des  dez,  fans  en  ignorer  les  mauvaises 
fuites,  qu’on  ne  peut  s’empêcher  de  re- 
chercher les  caufes  d’un  attrait  fi  puiffant. 

Un  joueur  habile,  dit  Dubos,  pourroit 
faire  tous  les  jours  un  gain  certain,  en  ne 
rifquant  fon  argent  qu’aux  jeux,  où  le 
fuccès  dépend  encore  plus  de  l’habileté 
des  tenans , que  du  hafard  des  cartes  & 
des  dez  ; cependant , il  préfère  fouvent 
les  jeux,  où  le  gain  dépend  entièrement 
du  caprice  des  dez  & des  cartes,  &:  dans 
lefquels  fon  talent  ne  lui  donne  point  de 
fupériorité  fur  les  joueurs.  La  raifon  prin- 
cipale d’une  prédiledion  tellement  oppofée 
à fes  intérêts  procède  de  l’avarice  , ou 
de  l’efpoir  d’augmenter  pronaptement  fa 
fortune. 

Outre  cette  raifon,  les  jeux  qui  laiffent 
une  grande  part  dans  l’événement  à l’habi- 
leté du  joueur , exigent  une  contention 
d’efprit  trop  fuivie  , & ne  tiennent  pas 
l’ame  dans  une  émotion  continuelle,  ainfi 
que  le  font  le  pajfe-dix  , le  lanfquenet ^ la. 
bajfette^  & les  autres  jeux,  où  les  évé- 
nemens  dépendent  entièrement  du  hafard. 
A ces  derniers  jeux,  tous  les  coups  font 
décififs,  & chaque  événement  fait  perdre 
ou  gagner  quelque  chofe;  ils  tiennent  donc 
l’ame  dans  une  efpèce  d’agitation , de  mou- 
vement , d’extafe  , & ils  s’y  tiennent  encore 
fans  qu’il  foit  befoin  qu’elle  contribue  à 
fon  plaifir  par  une  attention  férieufe , dont 
notre  pareffe  naturelle  efl  ravie  de  fe  dif- 
penfer. 

Montefquieu  confirme  tout  cela  par 
quelques  courtes  réflexions  fur  cette  ma- 
tière : « Le  jeu  nous  plaît  en  général, 
dit-il , parce  qu’il  attache  notre  avarice  , 
Veft  à-dire,  l’efpérance  d’avoir  plus.  Il 
flatte  notre  vanité  par  l’idée  de  la  préfé- 
’rence  que  la  fortune  nous  donne , & de 
l’atteniion  que  les  autres  ont  fur  notre 
bonheur;  il  fatiifait  notre  curiofité,  en 
' nous  procurant  un  fpeétacle  3 enfin  , il 
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TOUS  donne  les  dilFérens  plalfirs  de  la 
furprife. 

Les  Jeux  de  hafard  nousîntéreflentparii- 
culièrement , parce  qu’ils  nous  préfentent 
fans  ccfle  des  événemens  nouveaux,  prompts 
ik  inattendus  ; les  Jeux  de  fociété  nous  plai- 
fent  encore,  parce  qu’ils  font  une  fuite 
d ’événemens  imprévus,  qui  ont  pour  caufe, 
l’adreffe  jointe  au  bafard  ». 

Auiïî  le  Jeu  n’eft-il  regardé  dans  la 
fociété  que  comme  un  amulement ,'  ôc  fi 
on  lui  laiOe  cette  appellation  favorable, 
c’efl  de  peur  qu’une  autre  plus  exaâe  ne 
fît  rougir  trop  de  monde.  S’il  y a même 
tant  de  gens  fages  qui  Jouent  volontiers  , 
c’ell  qu’ils  ne  voyent  point  quels  font  les 
égaremens  cachés  du  Jeu  , fes  violences  Si 
fes  dvflipations.  Ce  n’eft  pas  que  l’on  pré- 
tende que  les  Jeux  mixtes,  ni  même  les  jeux 
de  hafard , aient  rien  d’injufle , à en  juger 
par  le  feul  droit  naturel  j car,  outre  que 
l’on  s’engage  au  jeu  de  plein  gré , chaque 
joueur  expofe  fon  argenta  un  péril  égal  ; 
chacun  aufli , comme  nous  le  fuppofons , 
joue  fon  propre  bien,  dont  il  peut  par 
conféquent  difpofer.  Les  jeux,  & autres 
contrats  où  il  entre  du  hafard  , font 
légitimes , dès  que'  ce  qu’on  rifque  de 
perdre  de  part  & d’autre  eft  égal , & dès 
que  le  danger  de  perdre  & l’efpérance  de 
gagner  ont  de  part  & d’autre  une  juüe 
proportion  avec  la  chofe  que  l’on  joue. 

Cependant  cet  amufement  fe  tient  rare- 
ment dans  les  bornes  que  fon  nom  promet. 
Sans  parler  du  temps  précieux  qu’il  nous 
fait  perdre,  & qu’on  pourroit  mieux  em- 
ployer, il  fe  change  en  habitude  puérile, 
s’il  ne  tourne  pas  en  paffion  funellepar 
l’amour  du  gain.  On  connoît  à ce  fujetles 
vers  li  vrais  Sc  fi  ingénieux  de  la  célèbre 
Deshüulières  : 

Le  defir  de  gagner,  qui  nuit  & Jour  occupe, 

EU  un  dang'reux  aiguil’on  : 

Souvent  quoique  l'efprit, quoique  le  cœur, foitbon. 

On  commence  par  être  dupe , 

On  finit  par  être  fripon. 


Les  jeux,  comme  on  vient  de  le  dire, 
ont  éié  iinroduiis  dans  la  fociété , pour 
y procurer  i’amulement  A le  déhlTemi  nt. 
il  y a trois  e![  èces  de  jeux  : les  jeux 
d’adrelîe  , les  jeux  de  comme-rce  & ceux 
de  hafard.  Les  j^reiniers  exigent  des  dif- 
pcfitionsphy tiques , qui  en  éloignent  bien 
des  perfonnes  ; les  Jeux  mixtes  ou  de 
commerce  demandent  de  l’attention,  & 
une  certaine  fagacité  qui  expofe  le  joueur 
dillrait,  inhabile,  ou  ignorant , aux  pièges 
de  fon  adverfaire.  li  efl  rare  que  dans  la 
lutte  de  ces  deux  efpèces  de  Jeux,  les 
concurrens  foient  de  même  force*  & le 
moindre  degré  d’infériorité  donne  à la 
longue , au  plus  faible  , un  défavantage 
infini. 

Quant  aux  jeux  de  hafard,  ils  devien* 
droient  les  plus  égaux  S<  les  moins  coûteux, 
fi  les  joueurs  favoient  en  ufer  avec  modé- 
ration. Il  n’y  a point  de  frais  à payer 
au  jeu  de  hafard;  au  lieu  que  dans  les 
jeux  d’adrefle  ou  de  couunerce,  la  dé*  enfe 
indifpenfable  & répétée  pèfe  continuel- 
lement fur  les  joueurs.  On  s’ell  attaché, 
dans  prefque  tous  les  articles  de  ce  Didion- 
naire,  à prouver  par  des  démonftrations 
qu’en  ce  genre  toute  fpéculation  intérefi’ée 
ell  faulTe  , & qu’il  n’y  a de  réel  ou  de 
certain  que  l’amufement  qu’on  peut  tirer 
d’un  Jeu  honnête  & modéré. 

Jeux  DES  Enfans  de  Rome. 

Tous  les  enfans  ont  des  Jeux  qui  ne  font 
pas  indifférens  pour  faire  connoître  Fef- 
prit  des  nations. 

Les  enfans  de  Rome  repréfentoient  dans 
leurs  Jeux  , des  tournois  faciès  , des 
commandemens  d’armée,  des  triomphes 
des  empereurs  , & autres  grands  objets. 
Un  de  leurs  principaux  Jeux  , étoit  de 
repréfenter  un  jugement  dans  toutes  les 
formes,  ce  qu’iis  appelloient  judicia  ludere. 
Il  y avoit  des  Juges,  des  accufateurs,  des 
défenfeurs,  S<.  des  hdeurs,  pour  mettre 
en  prifon  celui  qui  feroit  condamné. 
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Plutarque , , dans  la  vie  de  Caton  d'U tique, 
nous  raconte  qu’un  de  ces  enfans,  après 
le  jugement , fut  livré  à un  garçon  [dus 
grand  que  lui,  qui  le  mena  dans  une  petite 
chambre  , où  il  l’enferma.  L’enfant  eut 
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peur,  & appclla  à fa  défenfe  Caton  qui 
étoit  du  jeu  J alors  Caton  fe  fît  jour  à 
travers  fes  camarades  , délivra  fon  client, 
Sc  l’emmena  chez  lui  , où  tous  les  autres 
enfans  le  fuivirent. 


I 
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IMPERIALE,  {jeu  de  C). 

Problème.  Pour  avoir  une  impériale  , 
AU  jeu  qui  porte  ce  nom  , il  faut  avoir 
ou  quatre  as , ou  quatre  rois , ou  quatre 
dames  .y  ou  quatre  valets  ^ ou  quatre  fept  ^ 
ou  quatrième  majeure.^  ou  cartes  blanches. 
On  demande  combien  un  joueur  peut  parier 
qu  il  lui  viendra  une  impériale  déterminé 
par  exemple  une  impériale  d'as  -,  ou  cartes 
blanches  ? 

Remarque.  On  reconnoîtra  par  les  ta- 
bles des  combinaifons  , que  fur  le  nombre 
225'792840  , qui  exprime  en  combien 
de  [façons  on  peut  prendre  douze  cartes 
dans  trente  - deux;  il  y en  a ^lôSioj", 
pour  avoir  une  impériale  d’as,  & 12JP70, 
pour  avoir  cartes  blanches. 

Le  fort  d’un  joueur,  qui^parieroit  à 
l’impériale  ou  au  piquet,  d’avoir  cartes 
blanches  feroit  donc  exprimé  par  la  fraétron 
; ainfî  il  auroit  de  l’avantage  à 
paner  un  contre  I7P‘2  , 6c  du  défavantage 
à parier  un  contre  1791. 

Jouer  ; c’eft  rifquer  de  perdre  ou  de 
gagner  une  fomme  d’argent  ou  quelque 
chofe  qu’on  peut  rapporter  à cette  commune 
mefure  fur  un  événement  dépendant  de 
l’induflrie  ou  du  hafard  ; d’où  l’on  voit 
qu’il  y a deux  fortes  de  jeux,  comme  on 
fa  déjà  obfervé,  àts  jeux  tP adrejfe  àti 
jeux  de  hajàrd. 


Les  jeux  d'adreffe  font  ceux  où  l’évé- 
nement heureux  efî  amené  par  l’intelli- 
gence , l’expérience,  l’exercice,  la  péné- 
tration , en  un  mot,  par  quelques  qua- 
lités acquifes-ou  naturelles,  de  corps  ou 
d’efprit,  de  celui  qui  joue. 

On  appelle  jeux  de  hafard,  ceux  où 
l’événement  paroît  ne  dépendre  en  aucune 
manière  des  qualités  du  joueur. 

Quelquefois  d’un  jeu  d’adrefîe,  l’igno- 
rance de  deux  Joueurs  en  fait  un  jeu  de 
hafard;  6c  quelquefois  aufîî  d’un  jeu  de 
hafard,  la  fubtilité  d’un  des  joueurs  eu  fait 
un  jeu  d’adrelfe. 

Il  y a des  contrées  où  les  jeux  publics, 
de  quelque  nature  qu’ils  foient  , font  dé- 
fendus , 6c  où  on  peut  fe  faire  reflituer  , 
par  l’autorité  des  lois,  l’argent  qu’on  a 
perdu. 

A la  Chine,  le  jeu  efî  défendu  également 
aux  grands  6c  aux  petits;  ce  qui  n’empêche 
point  les  habitans  de  cette  contrée  de  jouer 
6c  même  de  perdre  leurs  terres  , leurs 
maifons,  leurs  biens,  6c  de  iuettre  leurs 
ferr.mes  6c  leurs  enfans  fur  une  carte. 

Il  n’y  a point  de  jeu  d’adrelTe  où  il 
n’entre  un  peu  de  hafard.  Un  des  joueurs 
a la  tête  plus  faine-6c  plus  libre  ce  jour  là 
que  fon  adverfaire  ; il  fe  pofîede  davan- 
tage , 6c  gagne , par  cette  feule  fupério- 
rité  accidentelle,  celui  contre  lequel  il 
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I ou  fi  le  jeu  étant  une  fois  inftitué , en 
vouloit  rinterrcmrre  ? 
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auroit  perdu  en  tout  autre  temps.  A la 
fin  d’une  partie  d’échecs,  ou  de  dames- 
polonaifes,  qui  a duré  un  grand  nombre 
de  coups , entre  des  joueurs  qui  font  à- 
peu-près  d’égale  force,  le  gain  ou  la  perte 
dépend  quelquefois  d’une  dilpofition  qu’au- 
cun des  deux  n’a  prévue  6c  ne  s’efl 
propofée. 

Entre  deux  joueurs,  dont  l’un  ne  rifque 
qu’un  argent  qu’il  peut  perdre  fans  s’in- 
commoder , 6c  l’autre  un  argent  dont  il 
ne  fauroit  manquer , fans  être  privé  des 
befoins  effentiels  de  la  vie;  à proprement 
parler , le  jeu  n’ell  p^s  égal. 

Une  conféquence  naturelle  de  ce  prin- 
cipe , c’eft  qu’il  n’eft  pas  permis  à un 
füuverain  de  jouer  un  jeu  ruineux  contre 
un  de  fesfujets.  Quel  que  foit  l’événement, 
il  n’ell  rien  pour  l’un , il  précipite  l’autre 
dans  la  mifère. 

On  a demandé  pourquoi  les  dettes  con- 
traélées  au  jeu  fe  pay  oient  fi  rigoureufement 
dans  le  monde , où  l’on  ne  fe  fait  pas  un 
fcrupule  de  négliger  des  créances  beaucoup 
plus  facrées  ? On  peut  répondre,  c’efl 
qu’au  jeu  on  a compté  fur  la  parole  d’un 
homme  , dans  un  cas  où  l’on  ne  pouvoir 
employer  lés  lois  contre  lui.  On  lui  a 
donné  une  marque  de  confiance  à laquelle 
il  faut  qu’il  réponde;  au  lieu  que  dans 
les  autres  circonflances  où  il  a pris  des 
engagemens , on  le  force  par  l’autoriré 
des  tribnaux  à y fatisfaire. 

Les  jeux  de  hafard  font  fournis  à une 
analyfe  qui  eft  tout- à-fait  du  refîbrt  des 
mathématiques.  Ou  la  probabilité  de  l’évé- 
nement ert  égale  entre  les  joueurs  ; ou  fi 
elle  efi  inégale  , elle  peut  toujours  fe 
compenfer  par  l’inégalité  des  mifes  ou  en- 
jeux. On  peut  à chaque  iuftant  demander 
quelle  efl  la  prétention  d’un  joueur  ? 6i 
comme  fa  prétention  à la  fomme  des  mifirs 
efi  en  raifon  des  coups  qu’il  a pour  lui , 
le  calcul  déterminera  toujours  , ou  rigou- 
leufement,  ou  par  approximation , quelle 
feroit  la  partie  de  cette  fomme  qui  lui 
reviendroit , fi  le  jeu  ne  s’infiituoit  pas , 


Plufieurs  auteurs  fe  font  exercés  fur 
l’analyfe  des  jeux  ; on  en  a un  traité  élé- 
mentaire de  Huygens;  on  en  a un  plus 
profond  de  Moivre  ; on  a des  morceaux 
très-favans  de  Bernoulli  fur  cette  matière. 
Il  y a un  analyfe  des  jeux  de  hafard  par 
Montmaur  , qui  n’eft  pas  fans  mérite. 

Voici  les  principes  fondamentaux  de 
cette  fcience  ; 

Soit  P le  nombre  des  cas  où  une  chofe 
arrive;  foit  q le  nombre  des  cas  où  elle 
n’arrive  pas.  Si  la  probabilité  de  l’évé- 
nement efi  égale  dans  chaque  cas , l’appa- 
rence que  la  chofe  fera  eft  à l’apparence 
qu’elle  ne  fera  pas , comme  p eft  à 

Si  deux  joueurs  A & B jouent  , à 
condition  que  fi  les  cas  p arrivent  , A 
gagnera;  que  ce  fera  B au  contraire  qui 
gagnera,  fi  ce  font  les  cas  q qui  arrivent, 
6c  que  la  mife  des  deux  joueurs  foit  <2; 
l’efpérance  de  A fera  &l’efpérance 

«le  B fera  Ainfi  , fi  A & B vendent’ 

leurs  efpérances  , iis  en  peuvent  exiger 
l’un  la  valeur  l’autre  la  valeur 

S’il  y a deux  événemens  iildépendans, 
8c  que  P foit  le  nombre  des  cas  où  l’un 
de  ces  événemens  peut  avoir  lieu;  q le- 
nombre  des  cas  où  le  même  événement 
peut  ne  pas  arriver;  rie  nombre  des  cas 
où  le  fécond  événement  peut  avoir  lieu  ; 

J 'le  nombre  des  cas  où  le  fécond  évé- 
nentent  peut  ne  pas  arriver  ; multipliez 
P q par  r -q-j;  le  produit  p r~>r- q r 
-4-  P s -4-  qs  fera  le  nombre  de  tous  les 
cas  pcfiibles  de  la  chofe,  ou  la  Ibmme 
des  événemens  pour  6c  contre. 

Donc  fi  A gage  contre  B que  l’un  Ô& 
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l’autre  événemens  auront  lieu,  le  rapport 
des  hafards  fera  comme  pr  ^ qr  -f-  ps 

-t-  qs. 

S’il  gage  que  le  premier  événement 
aura  lieu,  & que  le  fécond  n’aura  pas 
]ieu  , le  rapport  des  chances  ou  hafards 
fera  comme  ps  z.  pr  qr  Et 

s’il  y a trois,  ou  un  plus  grand  nombre 
d’événemens  , la  raifon  des  chances  ou 
hafards  fe  trouvera  toujours  par  la  multi- 
plication. 

Si  tous  les  événemens  ont  un  nombre 
donné  de  cas  où  ils  peuvent  arriver,  & 
un  nombre  donné  de  cas  où  ils  peuvent 
ne  pas  arriver  ; & que  a foit  le  nombre 
des  cas  où  ils  peuvent  arriver  ; é le  nombre 
des  cas  où  ils  peuvent  ne  pas  arriver,  Sc  n 

le  nombre  de  tous  les  cas  ; élevez  a-^-b 
à la  puiflance  «. 

Maintenant , fi  A & B conviennent  que 
fi  un  de  ces  événemens  indépendans , ou 
un  plus  grand  nombre  de  ccs  événemens 
a lieu,  A gagnera;  & que  -fi  aucun  de 
ces  événemens  n’a  lieu  , le  gagnant  fera  B : 
la  raifon  ou  le  rapport  des  hafards  qu’ils 
courent  , ou  celui  de  leurs  chances  re- 
latives , fera  comme  a •+-  6”  — b”  a ù"  : 

car  b”  efi  le  feul  terme  où  a ne  fe  trouve 
point. 

Si  A 6*  B jouent  avec  un  feul  d à 
la  condition  que  fi  A amène  deux  fois  ou 
plus  de  deux  fois  As  ^ en  huit  coups  ^ il 
gagnera  , 6*  quen  toute  autre  fuppofition 
ou  cas , il  perdra.  On  demande  le  rapport 
de  leurs  chances  ou  hafards. 

Puifqu’il  ,n’y  a qu’un  cas  à chaque  coup 
pour  amener  un  As,  & cinq  cas  pour 
pe  le  pas  amener^  foit  a = i & é ==  y; 
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d’ailleurs,  puifqu’il  y a huit  coups  à jôuer , 

foit  « ==  8.  On  aura  donc  a -ni»’’  — 
b"  — na  b"  — i,  pour  la  chance  d’un 
des  joueurs , 8c  b”  -J-  n a b”  — i pour 
la  chance  de  l’autre  ; ou  l’efpérance  de  A 
à l’efpérance  de  B , comme  à 

iOij52y;  ou,  à-peu-près,  comme  2 
à 3. 

A 6*  B font  engagés  au  jeu  de  palets  ; 
il  ne  manque  à A que  quatre  coups  pour 
avoir  gagné  ; il  en  manque  fix  <2  B ; mais 
à chaque  coup  tadreffe  de  ^ efi  à tadreffe 
de  A , comme  ^ efi  à 2.  On  demande  le 
rapport  de  leurs  chan.es  , hafards  ou  efpé~ 
rances. 

Puifqu’il  ne  manque  à A que  quatre' 
coups  , & qu’il  n’en  manque  à B que  fix  , 
le  jeu  fera  fini  dans  neuf  coups  au  plus. 
Ainfi  élevez  a -p-  ^ à la  neuvième  puis- 
sance, 8c  vous  aurez  a?  ^ ad  b ^6 
a’  bb  -+-  84  ad  ■+■  126  a^  b*  -H  125 
a*  -+-  84^5  b^~h^6 a b^ 

8c  prenez  pour  A tous  les  termes  où  a 
a quatre  , ou  un  plus  grand  nombre  de 
dimenfions;  &;  pour  B tous  ceux  où  b 
en  a fix  ou  davantage  ; tout  le  rapport  de 
leurs  hafards,  comme  a^ a^  b -+■  ^6 
a’’  bb  -H  84  3’  -j-  1 25  a’  b*  — p-  1 26  û-*  3* 

cfl  à -84  a)  b^  -4-  36  û*  a 3**  -p-  b^  ; 

8c  foit  a = 3 & 3 = 2;  8c  vous  aurez 
en  nombre  les  efpéiances  des  joueurs  , 
comme  à 1P4048, 


A 6*  B jouent  au  palet  ; mais  A efilepfus 
fort  y enforte  qu  il  peut  faire  à^t  avantage 
de  deux  coups  fur  tro  s.  On  demande  le 
rapport  de  leurs  chances  dans  un  fini  coup. 

Suppofons  que  ce  rapport  foit  comme 
^ à i "y  élevez  ^ -rp-  1 à la  troiCème  puifi- 
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fance , & vous  aurez 

Maintenant  A pouvant  faire  à B l’avantage 
de  deux  coup  fur  trois,  A fe  propofe  de 
gagner  trois  coups  de  fuite , 3c  corifé- 
quemment  à cette  condition  fa  chance,  fera 
comme  à 5 -H  3 3^  -+-  l , & = 3 3; 3; 

-+-  I . Ou  2 3^î  = ^5-i-3  3;^-i-3^-hi. 

Et  3:  ^ -i-  I,  & ^ : 

]/» — I 

donc  les  chances  font  comme  \ ài. 

1/7  I 

Trouver  en  combien  de  coups  il  ejî probable 
quun  événement  quelconque  aura  lieu  ; en- 
Jorte  que  A 6*  B puijjent  gager  pour  ou 
contre  à jeu  égal. 

Soit  le  nombre  des  cas  où  la  choie  peut 
arriver  du  premier  coup  = a',  foit  le 
nombre  des  cas  où  la  chofe  peut  ne  pas 
arriver  du  premier  coup  = ^ & j:  le 

nombre  des  coups  à jouer,  tel  que  i’appa- 
rence  que  lajchofe  arrivera  foit  égale  à 
l’apparence  qu’elle  n’arrivera  pas.  Par  ce 

qu’on  a dit  plus  haut,  a-^b*  — = 

ou  a “+■  b ^-=2.  b^, 

^ = ï7g7â'°Mog.  V-  Et  reprenant 
l’équation  a ->r-  b = 2 , & faifani  a . b 

' X 

: : I , ^ , on  aura  1 -H  | = 2.  Elevez 
1 à la  pu'ifîanee  ac,  par  le  théorème 
de  Newton,  3c  vous  aurez  i ^ -4-  7 
X IjI  -+-  t X ^ X |-y|  , &c.  = 2.  Or . 
dans  cette  équation  , fi  ^ = \ 3c  x = i , 
q étant  infinie  , x le  fera  aulfi.  Faifant 
donc  X infinie  , on  aura  i -H-f  H-  H~ 
3cc.  =2.  Soit  1^=  3;^^,  l’on  aura 
I “f- 3; -H  I 3;3; -4- 3;S  &c  = 2.  Mais 
î 3:  -F'  T -4-  i J ell  un 

nombre  dont  le  logaiitame  hyperbolique 
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cil  3[.  Donc  3;  = log.  2.  Mais  leloga- 
I ithnie  hyperbolique  de  2 efl  à-peu-près  7 : 
donc  3;  = 7 à-peu-près.  Mais  où  ^ efl  i , 
jr  vil  I ; où  ^ efi  infinie  à-peu- 

près  7.  Voilà  donc  les  limites  du  rapport 
de  JC  à ÿ fixées.  C’est  d’abord  un  rapport 
d’égalité,  qui , dans  la  fuppofiiion  de 
l’infini,  devient  celui  de  7 à 10,  ou  à- 
peu-près. 

Trouver  en  combien  decoups  A peut  gagner 
d'amener  deux  As  avec  deux  dcT^. 

Puifque  A n’a  qu’un  cas  où  il  puifie 
amener  deux  as  avec  deux  dez ; 3c  37 
où  il  peut  ne  les  pas  amener,  q = 37  \ 
multipliez  donc  37  par  7^  le  produit  2^.7 
montre  que  le  nombre  de  coups  cherché 
efl  entre  2q.  & 27. 

Trouver  le  nombre  des  cas  dans  lefquels 
un  nombre  quelconque  donné  de  points  peut 
être  amené  avec  un  nombre  donné  de  de:^. 

Soit  p-\-  1 le  nombre  donné  de  pointsp 
n le  nombre  de  dez  ; 3c  f \e  nombre  des 
faces  de  chaque  dez  : foit  p — f =■  q y 
q-^f=^r^  r—f=s.^  s—/=:=t,  8cc. 
le  nombre  cherché  de  coups  fera 

I X X ^ &c.  X 7 

-F-t  X ^ X ^ &c.  X X ^ 

— T X &C.  XfX  ^ X ”7^' 

Série  qu’il  faut  continuer  jufqu’à  ce  que 
quelques-uns  des  fadeurs  foit  égal  à o", 
ou  négatif;  3c  remarquez  qu’il  faut  prendre 
autant  de  fadeurs  des  différens  produits 
f X ^ X'^  &C.  f X X ^ &c. 
7 X ^ X ~ &c.  qu’il  y a d’unités  dans 


n — I, 
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Soit  donc  Je.tiombre  de  cas  cherché  , 
celui  où  l’on  peut  amener  feize  points 
avec  quatre  dez. 

^ X X Y = -t-  45'> 

— f X f X lx^=—i36 

xf  xf  = 

Or  4py  — 536  -4-  6 = I2y.  Donc  I2j' 
eft  le  nombre  cherché. 

Trouver  en  combien  de  coups  A peut 
goger  d'amener  quinze  points  avec  fix  de:^. 

A ayant  1666  cas  pour  lui,  & 4/}ppo 
contre;  divifez  44990  par  i<566,  & le 
quotient  2r]  fera  ==  q.  Multipliez  donc 
27  par  7;  le  produit  i8.  9 montrera  que 
le  nombre  de  coups  ell  environ  19. 

Trouver  le  nombre  de  coups  dans  lequel  il 
y a à parier  quant  choje  arrivera  deux  fois  ; 
de  forte  que  A 6*  B rifquent  autant  Cun 
que  l'autre. 

Soit  le  nombre  des  cas  où  la  chofe 
peut  arriver  du  premier  coup=û;,&le 
nombre  de  ceux  où  elle  peut  ne  pas  ar- 
river = b.  Soit  X le  nombre  de  coups 
cherché.  Il  paroît  par  ce  qui  a été  dit 

que  a V*  = 2.  b x -4“  2.axb x = I . 

Et  faifant  a . b ::  i . q i i-+-|  =2  -Yf* 

1®.  Soit  q = I,  Repartant  jc  = 3; 
sP  foit  q infinie,  & par  conféquent  jc  auiïi 
infinie  ; foit  jc  infinie , & 7 = Donc 
T-f-  ^ \ ^ «î^c.  = 2 -t-2^, 

^=:log.  2-4-log.  1 H- Soit  log. 
2 =7'.  L’équation  fe  transformera  dans 
l’équation  différentielle  fuivante; 

-jY*-=7',  & cherchant  la  valeur  de 
par  les  uiflances  dep',  on  aura  3;  = i .678  , 
ou  à-peu-près.  Ainfi  la  valeur  de  x fera 
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toujours  entre  les  limites  de  3 7 ^ de 
1 .578  q.  Mais  X convergera  bientôt  à 
1.578  qi  c’efl  pourquoi,  li  le  rapport 
de  7 à I a’eft  pas  très-petit,  nous  ferons 
X = 1 .578  q.  Ou  fi  on  foupçonne  JC  d’être 
trop  petite  , on  fubflituera  fa  valeur  dans 

l’équation  =i  2-4-*-^,  eSc  l’ou 

notera  l’erreur  , fi  elle  en  vaut  la  peine  ; 
X prendra  ainfi  un  peu  d’accroiffement. 
Subflituez  la  valeur  accrue  de  x dans 
l’équation  fufaite , & notez  la  nouvelle 
erreur.  Par  le  moyen  de  ces  deux  erreurs, 
on  peut  corriger  celle  de  jc  avec  affez 
d’exaâitude. 

V oici  une  table  des  limites  qui  conduiront 
affez  vite  au  but  qu’on  fe  propofe  dans  ce 
problème.  Si  l’on  parie  feulement  que  la 
chofe  arrivera  une  fois  , le  nombre  fera 
entre  i 7 & o,  593  q 

fi  2 fois;  entre  3 ^ & 1.678  q 

fi  3 fois;  entre  S *1  ^ 2.57J  q 

fi  4 fois;  entre  7 ^ & 3.671  q 

fi  y fois;  entre  9 q Sc  4.673.  q 

fi  6 fois;  entre  iï  7 & 3.668  q 

Trouver  en  combien  de  coups  on  peut  fe 
propofer  d’amener  trois  as  deux  fou  avec 
trois  de:^. 

Pulfqü’il  n’y  a qu’un  cas  où  l’on  puiffe 
amener  trois  as,  & 2iy  où  l’on  ne  les 
amène  pas,  q = 215  ; multipliez  donc 
2iy  par  1.678  ; le  produit  360.  7 mon- 
trera que  le  nombre  de  coups  eff  entre 
360  & 361. 

A 6*  B mettent  fur  table  chacun  dou^e 
pièces  d'argent ÿ ils  jouent  avec  trois  de^y 
à cette  condition  qu'à  chaque  fois  qu  il 
viendra  on:^e  points  ^ A donnera  une  pièce 

<2  B , & qu'à  chaque  fois  qu'il  viend  a 

quatorze 
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quatorze  points , B donnera  une  pièce  à A; 
en  forte  que  celui  qui  aura  le  premier  toutes 
les  pièces  en  fa  pojffeffion , les  regardera  comme 
gagnées  par  lui.  On  demande  le  rapport  de 
la  chance  de  K à la  chance  de  B. 

Soit  le  nombre  de  pièces  que  chaque 
joueur  dépofe  p . a Sc  b le  nombre  des 
cas  où  A B peuvent  chacun  gagner 
une  pièce.  Le  rapport  de  leurs  chances 
fera  donc  comme  Æ ï bp.  Ici/7=i2, 
û = 27 , 3 ==  I J.  Or  fi  27  étant  à ly  , 
comme  p à y,  vous  faites  ü=p  &l  b=-g\ 
le  rapport  des  chances  ou  des  efpérances 
feracommep'^à  ou  comme 
à 28242^^36481. 

Une  attention  qu’il  faut  avoir  , c’eft 
de  n’être  pas  trompé  par  la  relfemblance 
des  conditions , & de  ne  pas  confondre 
les  problèmes  entre  eux.  Il  feroit  alfé  de 
croire  que  le  fuivant  ne  diffère  en  rien 
de  celui  qui  précède. 

C a vingt-quatre  pièces^  & trois  de:^; 
à chaque  fois  qu'il  amène  2.7  points  , il 
donne  une  pièce  à K y & à chaque  fois  quil 
amène  z 4 , il  en  donne  une  àB  ; & A & B 
conviennent  que  celui  des  deux  qui  aura  le 
premier  dou^e  pièces , gagnera  la  mife.  On 
demande  le  rapport  des  chances  de  A & 
de  B. 

Ce  fécond  problème  a ceci  de  propre, 
qu’il  faut  que  le  jeu  finifreen23  coups; 
au  lieu  que  le  jeu  peut  durer  éternellement 
dans  le  premier  , les  pertes  &:  les  gains 
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Trois  joueurs  A , B 6*  C ont  chacun 
dou^pt  balles  : quatre  blanches  & huit  noires  y 
& les  y eux  bandés;  ils  jouent  à condition 
que  le  premier  qui  tirera  une  balle  blanche 
gagnera  la  mife  ; mais  A doit  tirer  le  pre- 
mier y B le  fécond  y 0 le  troifième y & ainji 
de  fuite  , dans  cet  ordre.  On  demande  le 
rapport  de  leurs  chances. 

Soit /Z  le  nombre  des  balles;  zz  le  nombre 
des  blanches  ; è le  le  nombre  des  noires , 
&;  l’enjeu  =1. 

1°.  A a pour  amener  une  balle  blanche 
les  cas  d , les  cas  b pour  en  amener 
une  noire  ; donc  fa  chance  en  commençant 
efl  7-f—  = Souftrayant  de  i , la 
valeur  des  chances  reflantes  fera  i — - 

it- 

- n’'  A — ^ 
n 


2°.  B a pour  amener  une  b«r,e  blanche 

les  cas  a y Ik  les  cas  b i pour  en 

amener  une  noire  ; mais  c’ell  à A à com- 
mencer à jouer,  & il  ed  incertain  s’il 
gagnera  ou  ne  gagnera  pas  l’enjeu;  aind 
l’enjeu  relativement  à B n’eft  pas  i,  mais 
feulement  Ainfi  donc  fa  chance,  en 
qualité  de  fécond  joueur,  efl  — x 
- = — — , Souftrayez  — — èr-  de  - , 
la  valeur  du  reüe  des  chances  fera—/— 


b "•l*  b 

n X w— 1 * 


3°.  C a pour  amener  uneballe  blanche 
les  cas  a y &:  les  cas  b — 2 pour  en  amener 
une  noire;  ainfi  fa  chance , en  qualité  de 

troifième  joueur  , efl 


ayèx.b~  I 


wX»— I X— 


fe  détruifant  alternativement;  élevez  a-'r-b 
à la  23®  puiffance,  & les  douze  premiers 
termes  feront  aux  douze  derniers,  comme 
ia  chance  de  A à celle  de  B. 


4®.  En  raifonnant  de  la  même  manière, 
A a pour  amener  une  balle  blanche  les 
cas  a y pour  en  amener  une  noire  les 
cas  b — 3 ; ainfi , comme  jouant  un  qua- 
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trième  coup  , après  les  trois  premiers 

coups  joués , fa  chance  fera  , 

Sc  ainfi  de  fuite  pour  les  autres  joueurs. 

Ecrivez  donc  la  férié  - ~h  -*-7  P ^ 
Q “H  ^ R -+-  où  les  quantités 

/* , Ç , f?  , iS*  dénotent  les  termes  ou 
quantités  précédentes,  avec  leurs  carac- 
tères. Prenez  autant  de  termes  de  la  férié 
qu’il  y a d’unités  dans  b -p-  i ; car  il  ne 
peut  pas  y avoir  plus  de  tours  au  jeu 
qu’il  y a d’unités  dans  b -}-  i j & la  fomme 
de  tous  les  troifièmes  termes  fautant,  les 
deux  termes  intermédiaires  , en  commen- 
çant par  ~ , fera  toute  la  chance  de  A ; 
pareillement  la  fomme  de  tous  les  troi- 
lièmes  termes  , en  commençant  par  ^ P , 
fera  toute  la  chance  de  B ; & tous  les 
troifièmes  termes,  en  commençant  par 
^ Q , fera  la  chance  de  C. 

En  faifant  4 , ^ ==  8 , n = 12  ; 
la  férié  générale  fe  transformera  dans  la 
fui  van  te  -r- ~ P ■+■  1 5 Ç -f- 1 R -H 
J '5  H-fr,  H-  Lr-i-fXH-ir. 

Ou  dans  cette  autre  , en  multipliant 
tous  les  termes  par  quelque  nombre  pro- 
pre à ôter  les  fraélions  , comme  ici  par 
4^  y , lôy  “H  120  -4"  84  "4“  — P“ 

3y  -p-  20  -P*  10  -p-  4 -4-  I.  Donc 
la  chance  de  A fera  i (5  5 -P-  y (5  -P- 1 o = 231, 
la  chance  de  B fera  120 -P- 3) -4-  4=:iyp, 
la  chance  de  C fera  8 4 -P- 20 -4-  i=:îoy; 
ainfi  les  chances  de  ces  joueurs  A,  B,  C 
feront  dans  le  rapport  des  nombres  231 , 
lyp,  loy  ou  77  , y3,  3y. 

A 6*  B ont  dou7;e  jettons  , quatre  blancs 
& huit  noirs  ; A parie  contre  B , quen 
en  prenant  fept  les  jeux  fermés  y ilj  en  aura 
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trois  blancs.  Quel  ejl  le  rapport  de  leurs 
chances  ? 

1°.  Cherchez  combien  de  fois  on  peut 
prendre  diverfement  7 jettons  dans  12  ; 
&:  par  le  calcul  des  combinaifons,  vous 
trouverez  75)2. 

xfx|xf=75)2. 

2.°.  Séparez  trois  jettons  blancs  , & 

cherchez  toutes  les  manières,  dont  quatre 
des  huit  noirs  peuvent  fe  combiner  avec 
eux  , vous  en  trouverez  70, 
f xfxfx  » =i70. 

Et  puifqu’il  y a là  quatre  cas  où  trois 
jettons  peuvent  être  tirés  de  quatre;  mul- 
tipliez 70  par  4,  ôc  vous  trouverez  280 
pour  les  cas  où  trois  blancs  peuvent 
venir  avec  quatre  noirs. 

3°.  Par  la  loi  générale  des  jeux , celui- 
là  cft  le  gagnant  , qui  amène  le  plutôt 
l’événement  convenu  , à moins  que  la  con- 
dition contraire  n’ait  été  formellement 
exprimée.  Ainfi  donc,  fi  A tire  quatre 
jettons  blancs  avec  trois  noirs,  il  a gagné. 
Séparez  quatre  jettons  blancs,  & cherchez 
toutes  les  manières  dont  trois  noirs  de 
huit  peuvent  fe  combiner  avec  quatre 
blancs,  & vous  trouverez  y5. 

Ix^xf^rzyô. 

Ainfi  il  y a 280  -P-  y 6 cas  = 33^  qui 
font  gagner  A;  ce  qui  ôté  du  nombre  de 
tous  les  cas  792  , il  en  refie  qyô  qui  le 
font  perdre.  Ainfi  le  rapport  de  la  chance 
de  A à la  chance  de  B efi  comme 
à 4y<^,  ou  14  à ip. 

Dans  les  problèmes  fuivans,  pour  éviter 
la  prolixité  , nous  ne  donnerons  point 
l’analyfe  , mais  feulement  fon  réfultat.  Cela 
fuffira  pour  faire  préfumer  les  avantages 
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& les  dérav’antages  dans  les  jeux,  gageures,  | Par exemple,  font  trois  joueurs  A,B,C; 

’ alors  n = 2y  & i — 2“  ; 2“  ::  j . 4 
a.c.  cefl-à-dire  que  leurs  chances  ou 


hafhrds  de  la  même  nature.  Un  bon  efprit 
fera  de  lui  même  ces  fortes  d’eflimations 
approchées  , dont  on  peut  fe  contenter 
dans  prefque  toutes  les  circonftances  de 
la  vie  où  elles  font  dcj^uelqu’importance. 

A & ^ jouent  avec  deux  de^y  à con- 
dition que  fi  A amené  fix  , il  aura  gagné , 
O B s'il  amène  fept.  A jouera  le  premier , 
mais  pour  compenfer  ce  défavantage , B jouera 
deux  coups  de  fuite;  &celajufqu^àceque 
tun  ou  Vautre  ait  amené  le  nombre  qui 
finit  la  partie. 

Si  l’on  cherche  le  rapport  de  la  chance  j 
de  A à la  chance.de  B,  en  le  trouvera 
de  i03j'5'  à 1227^. 

Siun  nombre  de  joueurs  A,B,C,D,E,  6'e., 
tous  d’égale  for^e  y dépofent  chacun  une 
pièce  y & jouent , à condition  que  deux 
d entre  eux  A 6*  B commençant  à jouer , 
celui  des  deux  qui  perdra  cédera  la  place 
au  joueur  C ; celui  des  deux  qui  perdra  | 
cédera  la  place  au  joueur  D , jujquà  ce  | 
quun  de  ces  joueurs  , vainqueur  de  tous  | 
les  autres  , tire  les  enjeux  ou  la  mij'e.  On  | 
demande  le  rapport  des  chances  de  tous  ces 
joueurs. 

Selon  la  folution  de  M.  Bernouilli,  le 
nombre  des  joueurs  étant  « -t-  i , les 
chances  des  deux  joueurs  qui  fe  fui  vent 
l’un  & l’autre,  font  comme  1 -1-2”  à 2”, 

& partant  les  chances  de  tous  les  joueurs 
A,  B,  C,  D,  E,  &c. , félon  la  proportion 
géométrique  i -4-  2’^  : 2’"  ::  A . c ::  c . d :: 
d . e y &c.  Cela  pofé  , il  n’efl  pas  difficile 
de  déterminer  les  chances  de  deux  joueurs 
quelconques,  ou  avant  que  de  commencer 
ou  quand  le  jeu  efl  engagé. 


efpcrances  de  gagner,  avant  que  A ait 
gagné  B,  ou  B,  C,  font  comme  p,  j",  4 , 
ou  iont  ~ car  toutes  enfemble 
doivent  faire  i.  Uorfcjue  A aura  gagné  B, 
les  chances  feront  comme  ÿ,  l=i. 

S’il  y a quatre  joueurs  A,  B,  C,  D, 
leurs  chances  ou  attentes  feront  en  com- 
mençant comme  8i  , 81,  72,  64;  & 
lorfque  A a gagné  B , les  chances  ou 
attentes  de  B,  D , C , A , comme  ny  , 32  , 
35  , yo;  & lorfque  A a gagné  B & C , les 
chances  ou  attentes  de  C,  D,  B,  A, 
comme  i(5,  18  , 28  , 87. 

A,  B,  C,  trois  joueurs  déga'e  force  y 
mettent  une  pièce  , & jouent  y à corditun 
que  deux  commenceront , 6*  que  celui  qui 
p.  rdra  fort  ira  ; mais  en  fartant  ajoutera  une 
fonime  convenue  à la  mife  totale;  & ainfi 
de  fuite  de  tous  ceux  qui  foi  tirant  y jufquà 
ce  qu  ily  en  ait  un  qui  batte  les  deux 
autres  y & qui  tire  tout.  On  demande  fi  la 
shance  de  A & de  ^ efl  meilleure  ou  plus 
mauvaife  que  celle  de  C. 

Si  la  fomine  que  chaque  joueur  qui 
fort  ajoute  à la  maffie,  efl  à la  première 
mife  de  chacun , comme  de  7 à (5 , les 
chances  des  trois  joueurs  font  égales.  Si 
le  rapport  de  la  fomme  ajoutée  par  le 
fortant  à la  maffie  , efl  à la  première  mife 
en  moindre  rapport  que  de  7 à d , le 
fort  de  A &:  B vaut  mieux  que  celui  de  C j 
1 fi  ce  rapport  efl  plus  grand,  le  fort  de  C 
* efl  le  meilleur  j &;  lorique  A a gagné  B 
1 une  fois  , les  chances  des  joueurs  font 

^ comme  les  nombres  | 0U4,  2,1, 

v 2 
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Celle  de  A la  plus  avantageufe,  & celle 
de  B la  moindre. 

M.  Bernoulli  a généralifé  la  folution  de 
ce  problème  , en  l’étendant  à un  nombre 
de  joueurs  quelconque. 

A 6*  B , deux  joueurs  d'égale  force  , 
jouent  avec  un  nombre  donné  de  halles  ; ' 
après  quelque  terns  il  en  manque  une  à A 
pour  avoir  gagné  , ù trois  à B ; o;*  trouve 
que  la  chance  de  A vaut  ~ de  la  mife  totale^ 
& celle  de 

Deux  joueurs  A <S*  B , d'égale  force  , 
jouent , à condition  qu  autant  de  fois  que  A 
V emportera  fur  B , B lui  donnera  une  pièce 
d'argent;  & qu  autant  de  fois  que 'St  C em- 
portera Jur  K , A lui  en  donnera  tout  autant', 
de  plus  quils  joueront  jufquà  ce  que  Vun 
des  joueurs  ait  gagné  tout  Vargent  de 
Vautre,  Ils  ont  maintenant  cha. un  quatre 
pièces  ; deux  fpeciateurs  font  une  gageure 
fur  le  nombre  de  tours  quils  ont  encore  à 
faire,,  avant  que  Vun  des  deux  j'oit  épuifé 
d'argent,  & le  jeu  fini,  R gage  que  le 
jeu  finira  en  dix  tours  , & on  demande  la 
chance  de  S qui  gage  le  'contraire. 

On  trouve  la  chance  de  S à celle  de  R, 
comme  jdo  à 4<5q,. 

Si  chaque  joueur  avoit  cinq  pièces , & 
que  la  force  de  A fût  double  de  celle 
de  B , le  rapport  de  la  chance  de  celui 
qui  parie  que  le  jeu  finira  en  dix  tours, 
a celle  de  fon  adverlaire , fera  comme 
3800  à 6j(5i. 

Si  chaque  joueur  a quatre  pièces  , &: 
qu’on  demande  quelle  doit  être  la  force 
des  joueurs,  pour  qu’on puilfe  parier  avec 
égal  avantage  ou  défavantage  , que  le  jeu  ' 
finira  en  quatre  coups,  on  trouve  que  la  1 
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force  de  l’un  doit  être  la  force  de  l’autre  , 
comme  y.  274  à i. 

Si  chaque  Joueur  avoit  quatre  pièces , 
& qu’on  demandât  le  rapport  de  leurs 
forces,  pour  que  le  pari,  que  le  jeu  finira 
en  fix  coups , fût  f^al  pour  & contre  , 
on  le  trouvera  comme  celui  de  2.  5 76  à i . 

Deux  joueurs  A é/  B , dé  égale  force  , 
font  convenus  de  ne  pas  quitter  le  jeu,  qu'il 
: ny  ait  dix  coups  de  joués.  Un fpeclateur 
R gage  contre  un  autre  S , que  quand  ta 
partie  ne  finira  pas  , ou  avant  qu  elle  finiffe  , 
le  joueur  A aura  trois  coups  d’avantage  fur 
le  joueur  B/  on  demande  le  rapport  des 
chances  des  gageurs  R 6*  S ; on  le 
trouve  comme  les  nombres  372  à 6']2. 

On  voit  par  la  folution  comjdiquée de 
ces  problèmes,  que  l’efprit  du  jeu  n’eft 
pas  fi  méprifabb  qu’on  croiroit  bien,*  il 
confifie  à faire  fur-le- champ  des  évaluations 
approchées  d’avantages  & de  défavantages 
très-difficiles  à difcerner  j les  joueurs  exé- 
cutent en  un  clin-d’œil , & les  cartes  à la 
main,  ce  que  le  mathématicien  le  plus 
fubtil  a bien  de  la  peine  à découvrir  dans 
fon  cabinet.  J’entends  dire , que  quelque 
affinité  qu’il  y ait  entre  les  fondions  du 
géomètre  & celles  du  joueur,  il  efl  éga- 
lement rare  de  voir  de  bons  géomètres 
grands  joueurs,  & de  grands  joueurs  bons 
géomètres.  Si  cela  efl,  cela  ne  viendroit- 
il  pas  de  ce  que  les  uns  font  accoutumés 
à des  folutions  rigoureufes , &:  ne  peuvent 
fe  contenter  d’à-peu-près , & qu’au  con- 
traire les  autres,  habitués  à s’en  tenir  à 
des  à-peu-près,  ne  peuvent  s’affujettir  à 
la  précifion  géométrique? 

Quoi  qu’il  en  foit,  la  paffiion  du  jeu 
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efl  une  des  plus  funefles  dont  on  pulffe  porter  aucune  autre  occupation.  Après 
être  polTédé.  L’homme  eft  fi  violemment  avoir  perdu  fa  fortune,  il  efl  condamné 
agité  par  le  jeu,  qu’il  ne  peut  plus  fup-  :à  s’ennuyer  le  relie  de  fa  vie. 


L 

LANSQUENET. 


LANSQUENET. 

On  nomme  coupeurs^  ceux  qui  prennent 
carte  dans  le  tour  avant  que  celui  qui  a 
la  main  fe  donne  la  fienne;  & carabineurs , 
ceux  qui  prennent  carte  après  que  celle 
de  celui  qui  a la  main  ell  tirée.  On  appelle 
la  réjouijfance  ^ la  carte  qui  vient  immé-. 
diatement  après  la  carte  de  celui  qui  a la: 
main.  Tout  le  monde  y peut  mettre  avant 
que  la  carte  de  celui  qui  a la  main  Toit 
tirée  ; mais  il  dépend  de  lui  de  tenir  ce 
qu’il  veut,  pourvu  qu’il  s’en  explique  avant 
que  de  tirer  fa  carte  : car  s’il  la  tire  fans 
rien  dire,  il  ell  obligé  de  tenir  tout  ce 
qu’on  y a mis. 

Après  qu’on  a réglé  le  fond  du  jeu, 
celui  qui  a la  main  donne  des  cartes  aux 
coupeurs  , à commencer  par  fa  droite  ; 
6c  ces  cartes  fe  nomment  cartes  droites.- 
Pour  les  difiinguer  des  cartes  de  reprife 
6c  de  réjouifiance , il  fe  donne  une  carte , 
6c  enfuite  il  tire  la  réjouifiance.  Cela  étant 
fait,  il  continue  de  tirer  toutes  les  cartes 
de  fuite.  11  gagne  ce  qui  ell  fur  la  carte 
d’un  coupeur , lorfqu’il  amène  la  carte 
de  ce  coupeur;  6c  il  perd  tout  ce  qui  ell 
au  jeu , lorfqu’il  amène  la  fienne.  Enfin , 
s’il  amène  toutes  les  cartes  droites  des 
coupeurs,  avant  que  d’amener  la  fienne, 
il  recommence,  6c  continue  d’avoir  la 
main  , foit  qu’il  ait  gagné  ou  perdu  la 
réjouifiance. 

Voilà  les  règles  les  plus,  générales  de 
ce  jeu. 
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En  voici  quelques  autres  particulières  ; 

1°.  Lorfque  celui  qui  a la  main,  que 
je  nommerai  toujours  Pierre,  donne  une 
carte  double  à un  coupeur,  c’efi-à-dire 
une  carte  de  même  efpèce  qu’une  autre 
carte  qu’il  a déjà  donnée  à un  autre  cou- 
peur qui  eft  plus  à fa  droite,  il  gagne  le 
fond  du  jeu  fur  la  carte  perdante,  6c  il 
ell  obligé  de  tenir  le  double  fur  la  carte 
double. 

2°.  Lorfque  Pierre  donne  une  carte 
triple  à un  coupeur,  il  gagne  ce  qui  ell 
fur  la  carte  perdante,  6c  il  ell  tenu  de 
mettre  quatre  fois  le  fond  du  jeu  fur  la 
carte  triple. 

3°.  Lorfque  Pierre  donne  une  carte 
quadruple  à un  coupeur  , il  rèprend  ce 
qu’il  a misj  fur  les  cartes  fimples  ou  dou- 
bles ; s’il  y en  a , il  perd  ce  qui  eifi  fur 
la  carte  triple  de  n.ême  efpèce  que  la  qua- 
druple qu’il  amène,  6c  il  quitte  la  main 
fur-le-champ  , fans  donner  d’autres  cartes, 

4°.  S'il  fe  donne  à lui-même  une  carte 
quadruple,  il  prend  tout  ce  qu’il  y a fur 
les  cartes  des  coupeurs;  6c  fans  donner 
d’autres  cartes , il  recommence  la  main. 

y°.  Lorfque  la  carte  de  la  réjouifiance 
ell  quadruple,  elle  ne  va  point. 

6°.  C’efi  encore  une  loi  du  jeu  qu’un 
coupeur,  dont  la  carte  ell  prife,  ell  obligé 
de  payer  le  fond  du  jeu  à chaque  coupeur 
qui  a une  carte  devant  lui;  ce  qui  s’appelle 
arrofer.  Mais  il  y a cette  diftindion  à faire  y 
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que  quand  c’efl  une  carte  droite,  celui 
qui  perd  paie  aux  autres  cartes  droites  le 
fond  du  jeu  , fans  avoir  égard  à ce  que 
la  fienne , ou  la  carte  droite  des  autres 
coupeurs  foit  fimple  douple,  ou  triple  ; 
au  lieu  que  quand  c’eft  une  carie  de  re- 
prife,  on  ne  paie  ôc  on  ne  reçoit  que  félon 
les  règles  du  parti.  Or , dans  ce  jeu,  les 
partis  font  de  mettre  trois  contre  deux, 
lorfqu’on  a carte  double  contre  carte 
fimple  ; deux  contre  un  , lorfqu’on  a carte 
triple  contre  carte  double  ; trois  contre 
un,  lorrqu’oh'’a"Garte" triple  contre  carte 
fimple.  ■ ^ O 

Ces  règles  étant  bien  conçues,  fi  l’on 
veut  favoir  en  quoi  confifte  la  difficulté 
de  déterminer  l’avantage  de  celui  qui  a 
la  main,  il  faut  obftrver  ; 

1®.  Que  l’avantage  d’avoir  la  main  en 
renferme  un  autre  fort  cuniidérable , quij 
ell  de  conferver  à Pierre  le  droit  de  tenir 
les  cartes  autant  de  fois  qu’il  aura  amené 
toutes  les  caries  droites  des  coupeurs, 
avant  que  d’amener  le  fienne.  Or,  comme 
cela  peut  arriver  plufieurs  fois  de  fuite  , 
tel  nombre  de  coupeurs  qu’il  y ait  , il 
faut  en  examinant  l’avantage  de  celui  qui' 
tient  les  cartes  , avoir  égard  à i’efpérance- 
qu’il  a de  faire  la  main  un  nombre  de 
fois  Guelconque  indéterminément.  D’où  il 
fuit  qu’on  ne  peut  exptimer  l’avantage  de 
Pierre  que  par  une  fuite  compoféed’un 
nombre  infini  de  termes  qui  iront  toujours 
en  diminuant;  ce  qui  donne  quelque  fujet 
de  croire  qu’on  ne  peut  jamais  avoir  la 
valeur  précife  de  l’avantage  de  Pierre  , 
mais  feulement  une  valeur  d’autant  plus 
exacle , qu’on  emploiera  un  plus  grand 
nombre  de  termes  de  la  fuite. 

2®.  Que  Pierre  a d’autant  moins  d’ef 
pérance  de  faire  la  main,  qu’il  y a plus 
de  coupeurs  &:  plus  de  cartes  fimples 
parmi  les  cartes  droites. 

3°.  Que  l’obligation  où  efi  Pierre , de 
mettre  le  double  du  fond  du  jeu  iur  les 
cartes  doubles,  &.  le  quadruple  fur  les 
cartes  triples  diminue  l’avantage  qu’ilauroit 
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en  amenant  des  cartes  doubles  ou  triples 
avant  que  de  fe  donner  la  Tienne  ; & que 
Ton  avantage  efi  augmenté  par  cette  autre 
conaition  du  jeu  , (jui  lui  permet  de  re- 
prendre en  entier  ce  qu’il  a mis  fur  les 
cartes  doubles  & triples,  lorfqu’il  donne 
à un  des  coupeurs  une  carte  quadru^  le. 

Ces  remarques,  & qu  Iques  autres  pa- 
reilles , peuvent  faire  cu.'.noître  que  ce 
problème  tfi  plus  compliqué  qu’il  neparoît 
d'abord. 

Pour  le  réfoudre , voici  la  route  qu’il 
faut  tenir  : 

On  examine  d’abord  toutes  les  difpo- 
fitions  difiérenies  que  le  jeu  peut  avoir  , 
avant  que  Pierre  le  foit  donné  fa  carte  , 
& l’on  détermine  combien  il  y a de  pro- 
babilité que  chacune  des  difpofitionspoffi- 
bles  fe  trouvera  à l’exclufion  des  autres. 
Enfuiie,  on  doit  rechercher  quelle  ell 
l’efpérance  de  Pierre  dans  chacune  des 
dirpofiiions  différentes  de  fe  donner  une 
carte  ou  fimple,  ou  double,  ou  triple  , 
ou  quadruple.  En  troifième  lieu , il  faut 
examiner  en  particulier  ce  que  chacun 
des  différens  rapports  de  la  cane  de  Pierre 
à celles  des  coupeurs  , peut  lui  donner 
de  gain  ou  de  perte.  Enfin  , après  ces 
recherches,  il  ne  refie  qu’à  opérer  , félon 
les  règles  ordinaires  de  l’analyfe,  il  fera 
plus  ailé  d’établir  la  méthode  à fuivre , 
en  en  faifant  l’application  fur  des  cas  par- 
ticuliers. 

Premier  cas.  On  fuppofe  qu’il  y ait  trois 
coupeurs,  Pierre,  Paul  Ik  Jacques;  Paul 
efi  le  premier  à la  droite,  & Jacques  le 
fécond;  on  demande  combien  il  y a d’avan- 
tage pour  Pierre  à avoir  la  main. 

Soit  le  fond  du  jeu  appellé  A. 

On  remarquera; 

1®,  Qu’il  y a à parier  feize  contre  un  , 
que  les  caites  de  Paul  & de  Jacques  fe 
trouverom  fimples,  lorfque  Pierre  fera  fur 
le  point  de  tirer  fa  carte  ; & un  contre 
feiz",  que  la  carte  de  Jacques  fe  trouvera 
double. 
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2°.  Que  les  cartes  de  Paul  8c  de  Jacques 
étant  fimplcs , Pierre  a fix  coups  lur  cin- 
quante pour  amener  carte  double  , 8c  par 
conlequent  quarante- quatre  fur  cinquante 
pour  amener  carte  fimple, 

3°.  Que  la  carte  de  Jacques  étant  double, 
Pierre  a deux  coups  l'ur  cinquante  pour 
gagner,  tout, en  amenant  carte  triple,  «Sc 
par  conféquent  quarante-huitlur  cinquante 
pour  amener  carte  fimple. 

Que  fi  Pierre  amène  carte  fimple, 
les  cartes  de  Paul  8c  de  Jacques  étant  fim- 
ples  , fon  fort  cft  2 A ; ce  qui  ell  évident  ; 
mais  que  fi  Pierre  amène  carte  double, 
fon  fort  eft  3 A ’ A.  Car  amenant  carte 
double,  il  prend  d’abord  2 A,  c’eü-à- 
dire  la  mife  de  celui  qui  perd  8c  la  fienne 
propre;  8c  outre  cela,  il  a fa  mife  fur 
la  mife  du  joueur  qui  refie  , 8c  l’avantage 
d’avoir  carte  double  contre  carte  fimple  ; 
or  cet  avantage  eft  j A. 

Pierre  ayant  carte  double  contre  carte 
fimple,  a trois  coups  pour  gagner,  8c 
feulement  deux  pour  perdre. 

5®.  Que  fi  Pierre  amène  une  carte  fim- 
ple, la  carte  étant  double,  fon  fort  eft 
2 A — y A j car  c’eft  une  loi  du  jeu  que 
Jacques,  ayant  carte  double,  eft  en  droit 
de  mettre  2 A fur  fa  carte,  Sc  d’obliger 
Pierre  à en  mettre  autant,  quoiqu’à  fon 
défavantage.  On  a vu  que  l’avantage  de 
celui  qui  a carte  double  contre  carte  fimple 
eft  la  cinquième  partie  de  la  mife  de  chacun; 
or  ici  la  mife  de  Jacques  étant  2 A,  fon 
avantage^  le  défavantage  de  Pierre  fera  -A. 
Il  eft  évident  que  fi  Pierre  amenoii  carte 
triple , fon  fort  feroit  q.  A. 

6°.  11  faut  encore  obferver  que  Pierre 
hafarde  2 A , lorfque  les  caries  de  Paul 
8c  de  Jacques  lont  fimples  ; mais  qu’il  ha- 
farde feulement  A , lorfque  la  carte  de 
Jacques  eft  double.  De  tout  cela  , il  fuit 
que  l’avantage  qu’a  Pierre  dans  un  tour 
eft^A. 

Maintenant  pour  fayoir  ce  qu’il  faut 
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ajouter  à cet  avantage  pour  avoir  égard 
à refpérance  qu’a  Pieire  de  faire  la  main  , 
il  faut  déterminer  que!  eft  le  nombre  qui 
exprime  cette  efpérance,  8c  le  multiplier 
par  l’avantage  déjà  trouvé  ^ A. 

Il  eft  clair  que  cette  efpérance  eft  dif- 
férente , félon  toutes  les  différentes  difpo- 
filions  que  peuvent  avoir  les  cartes  de  trois 
coupeurs.  Ainfi  il  faut  chercher  quel  degré 
de  probabilité  il  y a que  chacune  de  ces 
difj  ofiiiüns polTibks  fe  trouvera,  8c  multi- 
plier chacun  des  nombres  qui  les  exprime 
par  le  degré  de  probabilité  qu’il  y a que 
dans  telle  8c  telle  difpofition  , Pierre  fera 
la  main. 

Or  je  trouve  que  fur  vingt-deux  mille 
cent  différentes  dirpofitions  polTibles  des 
trois  cartes  de  Pierre,  Paul  & Jacques, 
il  y en  a dix-huit  mille  trois  cents  quatre 
pour  que  les  trois  cartes  foient  fimples; 
deux  mille  quatre  cents  quaire-vingt-feize 
pour  que  la  carte  de  Pierre  foit  double; 
mille  deux  c-nts  quarante  huit  pour  que 
la  carte  de  Jacques  foit  double,  8c  cin- 
quante-deux pour  que  celle  de  Pierre  foit 
triple. 

Il  faut  encore  obferver: 

i'’ . Que  lorfque  les  trois  cartes  de  Pierre, 
Paul  8c  Jacques  font  triples  , il  y a à 
palier  un  contre  deux  que  Pierre  fera  la 
main. 

2°.  Qu’il  y a à parier  trois  contre  deux, 
lorfque  la  carte  de  Pierre  eft  double;  8c 
deux  cents  trois,  lorfque  la  carte  de  Jacques 
eft  double. 

S condcas.  On  fuppofe'quatre coupeurs, 
le  quatrième  fe  nomme  Jean. 

Peur  découvrir  en  combien  de  manières 
différentes,  les  cartes  des  trois  coupeurs 
Paul,  Jacques  8c  Jean,  peuvent  arriver 
ou  fimples  ou  doubles  , ou  triples,  il 
faut  fe  feuvenir  que  dans  le  cas  précédent 
on  a trouvé  qu’il  y a feize  contre  un  à 
parier  que  la  carte  du  premier  coupeur 
étant  fimple  , celle  du  fécond  le  fera  aufli  ^ 
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de  que  les  cartes  des  deux  coupeurs  étant 
fimples,  il  y a vingt-deux  contre  trois  à 
parier  que  ia  carte  fuivante  fera  fimple. 

2°.  Que  les  cartes  des  deux  premiers 
coupeurs  étant  fimples,  il  y a fix  contre 
quarante-quatre  a parier  que  la  troiliènie 
fera  double. 

5°.  Qu’il  y a un  contre  feize  à parier 
que  la  carte  du  fécond  coupeurfera  double; 
de  que  la  carte  du  fécond  coupeur  étant 
double,  il  y a deux  fur  cinquante  pour 
amener  une  carte  triple  ; de  par  conféquent 
quarante-huit  fur  cinquante  pour  amener 
carte  fimple. 

De  tout  cela  il  fuit  : 

, f 

1°.  Que  pour  déterminer  combien  il  y a 
à parier  que  dans  ce  cas  ci  les  cartes  des 
trois  coupeurs  feront  fimples,  il  faut  multi- 
plier le  nombre  fy,  qui  exprime  le  degré 
de  probabilité  qufil  y a que  les  cartes 
de  Paul  de  de  Jacques  étant  fimples,  celle 
de  Jean  le  fera  aulli  par  le  nombre  , 
qui  exprime  combien  il  y a de  probabi- 
lités que  celle  de  Jacques  fera  fimple.  Ainfi 
il  y a à parier  trois  cents  cinquante-deux 
contre  foixante-treize  que  les  cartes  des 
trois  coupeurs  Paul , Jacques  & Jean  feront 
fimples. 

2®.  Que  pour  avoir  le  nombre  qui 
exprime  combien  il  y a à parier  que  la 
carte  de  Jean  fera  double,  il  faut  multiplier 
^ par  le  nombre  -J-f  ; 

3®.  Que  pour  avoir  le  nombre  qui 
exprime  combien  il  y a de  probabilités 
que  celle  de  Jacques  (éra  double^  de  celle 
de  Jean  fimple  , il  faut  multiplier  -fy  par 
le  nombre  ; 

4®.  Que  la  fraéllon  -fy  x — exprime 
combien  il  y auroit  à parier  que  la  carte 
de  Jean  feroit  triple. 

Maintenant,  il  faut  déterminer  quel  efi 
le  fort  de  Pierre  dans  chacune  des  quatre 
difpofitions  différentes  des  cartes  des  trois 
joueurs. 
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L’on  trouvera  ; 

1°.  Que  les  cartes  de  Paul  , Jacques  8c 
Jean  étant  fimples  , Pierre  fur  quarante- 
neu  r cartes  qui  relient,  en  a quarante  à tirer 
qui  peuvent  lui  donner  carte  fimple,  de 
neuf  qui  lui  peuvent  donner  carte  double. 
Or  le  fort  de  Pierre  , lorfqn’il  a carte 
fimple,  les  cartes  des  trois  autres  coupeurs 
étant  fimples  auiïi , efi  3 A ; fon  fort, 
lorfqu’il  a carte  double  , deux  quelcon- 
ques d’entre  les  deux  coupeurs  ayant  carte 
fimple , ell  4 A -|-  j A. 

2®.  Que  la  carte  de  Jean  étant  double, 
Pierre  fur  quarante  neuf  cartes  qui  refient, 
a quarante  cartes  à tirer  qui  peuvent  lui 
donner  carte  fimple,  trois  cartes  qui  lui 
peuvent  donner  carte  double,  & enfin  deux 
cartes  qui  lui  peuvent  donner  carte  triple. 
Or  le  fort  de  Pierre,  lorfque  fa  carte  eft 
fimple  , eft  2 A -4-  y A;  de  fon  fort, 
lorfque  fa  carte  eft  double , eft  4 A;  enfin 
fon  fort , lorfque  fa  carte  eft  triple , eft 
4 A -hi  A.  Car  Pierre  ayant  carte  triple 
contre  une  autre  carte  fimple,  devroit  parier 
trois  contre  un  pour  parier  également; 
de  par  conféquent  il  a trois  contre  un 
fur  la  fomme  qui  eft  couchée  fur  la  carte 
qui  refte.  On  trouvera  que  le  fort  de  Pierre 
fera  le  même,  c’eft-à-dire  2 A -p-  A , 
lorfque  la  carte  de  Jacques  fera  double. 

3®.  On  obfervera  que  la  carte  de  Jean 
étant  triple,  Pierre  fur  quarante-neuf  cartes 
en  a quarante-huit,  qui  lui  donnent  carte 
fim|  le  contre  carte  triple , de  un  feulement 
qui  lui  donne  carte  quadruple. 

Or  le  fort  de  Pierre  , lorfque  fa  carte 
eft  fimple,  eft  2 A‘;  Car  il  a un  coup 
pour  avoir  8 A,  & trois  coups  pour  avoir 
zéro.  Son  fort , lorfque  fa  carte  eft  qua- 
druple , eft  8 A. 

Il  faut  remarquer  que  Pierre  ne  hafarde 
3 A que  dans  le  cas  où  les  cartes  de  Paul, 
Jacques  de  Jean  font  fimples;  qu’il  hafarde 
feulement  2 A dans  le  cas  où  la  cane, 
foit  de  Jacques,  foit  de  Jean , eft  double  ; 
de  feulement  A,  dans  le  cas  où  la  carte 
de  Jean  eft  triple.  - -..jJ:; 

C’eft 
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C’efl  un  préjugé  commun  parmi  les  ' 
joueurs,  que  la  carte  de  la  réjouilTance 
ell  favorable  à ceux  qOTy  mettent. 

Pour  fe  défabufer  de  cette  opinion,  il 
faut  prendre  garde  que  li  la  carte  de  la 
réjouilTance  a l’avantage  dans  certaines  dif- 
pofitions  des  cartes  des  coupeurs,  elle  a 
du  défavantage  en  d’autres , & qu  ' cela 
fecompenfe  toujours  exaélement,  comme 
on  vient  de  le  voir  ; &;  on  peut  procéder  , 
par  les  mêmes  opérations,  à tout  autre 
nombre  de  coupeurs,  & déterminer  toutes 
les  différentes  difpoTitlons  poflibles  des 
cartes;  mais  les  eombinaifons  deviennent 
alors  très-compliquées,  8c  entraînent  des 
difcours,  &;  des  calculs  fort  abllraits. 

Voyez  à cet  égard  V Analyfe  des  jeux' 
de  hafard^  par  Montmaur. 

Il  y avoit  un  lanfqucnet  confidérable 
établi  à l’hotel  de  Gèvres,  à Paris.  Les 
joueurs  y abondoient  , 8c  avec  eux  les 
fripons.  Ceux  qui  fe  mêloient  de  corriger 
la  fortune , employoiein  à ce  jeu  une 
friponeriegroflière  très-ancienne,  qui  étoit 
de  faire  fauter  la  coupe,  8c  par-là  remettre 
les  cartes  dans  la  même  pofition  où  elles 
étoient  auparavant;  mais  ce  tour  de  main 
étant  fujet  à bien  des  inconvéniens,  les 
fourbes  le  réformèrent,  pour  lui  fubüittier 
ce  qu’on  appella  depuis  la  carte  large  ; de  fa- 
çon qu’après  avoir  fait  coup  ertout  uniment 
à un  autre  dupeur , il  ne  reüoit  autre 
chofe  à faire  à ces  fripons  qu’à  ramaffer 
l’argent  des  dupes.  Pour  l’exécution  de 
cette  friponerie,  on  mettoit  dans  chaque 
jeu  une  carte  un  peu  plus  large  que  les 
autres,  \&  grec  arrangeoit  une  vole  par- 
delTous  , de  forte  qu’en  coupant  fur  cette 
carte  , il  failbit  toutes  les  autres.  Il  falloir 
pour  cela  que  les  grecs  fe  diüribuaflent 
autour  de  la  table,  de  manière  que  les  uns 
coupalTent  aux  autres. 

Voyez  Combinaïfons  frauduieiifes. 
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LOTERIE. 

Loterie.  On  doit  être  en  garde  en 
général  contre  les  loteries,  quoique  leur 
lort  paroifië  dépendre  du  hafard.  En  vo'ci 
une  d’une  efpece  finguliore,  dont  on  a déjà 
dit  un  mot  à l’article  de^.  Dans  cette 
loterie  ambulante  ou  foraine  , on  joue 
avec  fept  dez  marquant  chacun  depuis  un 
jusqu’à  fix.  Il  y a trois  ou  quatre  bijoux 
deflincs  à être  l’un  après  l’autre  la  récora- 
penfe  de  ceux  qui  feront  aflez  heureux 
pour  amener  une  des  fix  rafles  ; le  refte 
des  lots  confifle  en  merceries  ufuelles  éti- 
quetées par  les  points  gagnans  ordinaires. 

« Vous  le  favez,  dit  le  loteur  forain,  que 
» depuis  fept  jufqu’à  quarante-deux  on  peut 
» amener  quarante  points  efîedifs  ; eh  bien  ? 
» de  ces  quarante  points  j’en  abandonne 
y vingt -neuf  aux  joueurs,  et  je  m’en  rc- 
j»  ferve  quatorze  qui  commencent  à vingt 
y et  fîniflent  à trente  inclufivement;  tous 
y les  autres  Portent  à profit  pour  les 
y joueurs.  » Mais  ces  belles  apparences 
s’évanouiflent,  lorfqu’après  des  calculs  faits, 
on  voit  que  les  onze  points  que  fe  réfqrve  le 
maître  loteur,  produifent  173 272  combi- 
naifons  qui  font  en  gain  pour  lui , tandis 
que  les  autres  points,  y compris  les  fix 
rafles  , ne  donnent  que  10^^54  combi- 
naifons  en  gain  pour  le  joueur  , ce  qui  fait 
par  conféquent  une  différence  de  6660S. 
Ce  n’ert  pas  tout,  il  n’y  a de  lots  vérita- 
blement gagnans  que  les  fix  rafles,  8c  les 
autres  lots  sont  communément  au-dessous 
du  prix  de  la  mife  ,' exigée  des  joueurs  , 
8c  en  raifon  de  la  fixieme  partie  de  la  tota- 
lité des  eombinaifons.  Or  cette  fixieme 
partie  eft  précifément  avec  fept  dez 
de  quarante-fix  mille  fix  cent  cinquanie- 
fix  coups  , puifque  la  fomme  totale  eft 
de  deux  cent  foixante-dix-neuf  mille  neuf 
cent  trente-fix  ; ainfî  l’on  a fu  faire  de 
ce  jeu  où  on  perd  prefque  toujours , un 
jeu  où  l’on  croit  prefque  toujours  gagner. 


Jeux  mathématiques. 
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MONDE,  (/eu  du  ) 

C>E  jeu  eft  un  diveruflement  du  corps 
et  de  l’efprityqui  enfeigne,  à la  faveur  de 
petits  globes  et  d’une  table , diverfes  chofes 
qu’une  perfonne  peut  fouhaiter  d’apprendre 
en  voyageant  dans  le  monde.  Les  petits 
globes  qui  fervent  à ce  jeu  font  différens  de 
ceux  qui  font  en  ufage,  puifqu’il  ne  dcit 
y en  avoir  aucun  qui  ne  préfente  une  partie 
de  quelque  fcience;  &:  qui  ne  defigne  les 
différens  états  du  monde  & leurs  gouver- 
nemens. 

La  table  ou  le  tableau  qui  est  néceffaire 
pour  ce  jeu  offre  une  defcription  de  l’Eu- 
rope ou  de  quelqu’autre  partie  du  globe  , 
avec  fes  rivières  , fes  forêts  , fes  villes,  fes 
campagnes,  fes  mers;  on  y voit  tous  les 
animaux  les  plus  rares  quife  trouvent  dans 
l’un  et  l’autre  de  fes  élémens  ; et  plus  de 
deux  cents  figures  en  forme  humaine  qui 
l’environnent  , accompagnées  d’une  multi- 
tude agréable  de  différens  ornemens  qui 
signifient  tous  quelque  chofe , et  qui  font 
partie  de  ce  jeu. 

La  première  et  la  plus  générale  notion 
que  l’on  doit  avoir  du  jeu  du  monde , efl 
que  c’efl  un'  tout  qui  rertferme  plufieurs 
parties  tellement  néceffaires  les  unes  aux 
autres,  que  fi  l’on  en  fuprime  une,  les 
autres  feroient  comme  inutiles  pour  la  fin 
qu’on  s’eft'propofée.  Telles  font  guïde  ^ 
le  vaiffeauy  et  la  màype. 

Le  guide  fert  de  conducteur  à celui  qui 
voyage  , et  fait  dans  ce  jeu  ce  que  les  vents 
ont  coutume  défaire  aux  vaiffeaux. 

Le  vaiffeau  qui  repréfente  le  lieu  où  le 


voyageur  doit  être  n’efl  pas  de  moindre 
conféquence , parce  qu’il  montre  toute  les 
chofes  remarquables  qui  font  dans  les  lieux 
où  il  va. 

La  mappe , fur  laquelle  les  chofes  qu'on 
doit  apprendre  font  peintes,  efl  une  table 
de  figure  quarrée  un  tiers  plus  longue  que 
large  , dont  une  partie  efl  apliquée  fur 
l’autre  pour  difiinguer  plus  naturellemeiu 
par  la  différence  de  ces  hauteurs  , les  mers 
d’avec  les  terres,  &c  pour  donner  plus  de 
relief  aux  figures  et  autres  ornemens. 

Pour  connaître  le  lieu  d’où  l’on  doit 
partir  afin  de  venir  , par  exemple  eu 
France  ,.  on  tourne  une  aiguille  qui  par* 
court  un  cercle  divifé  en  autant  de  parties 
qu’ils  y a d’état  que  l’on  veut  parcourir. 

On  peut  faire  de  la  mappe  une  table 
géographique  où  l’on  marque  les  villes 
les  montagnes  , les  lacs , les  rivières , les 
forêts  les  plus  confidérables,  les  animaux 
les  plus  marquans  y tant  de  la  mer  que  de 
la  terre  ,,  les  endroits  fameux  par  les 
grandes  batailles  , les  lieux  des  célébrés 
affemblées , les  volcans , les  places  fortes  ,. 
les  itinéraires  des  voyageurs,  & générale- 
ment tout  ce  que  lés  hiftoriens  et  les 
voyageurs  apprennent  de  plus  mémo- 
rable. Aurefieil  suffit  d’avoir  fait  connaître 
l’appareil  et  la  difpofition  du  jeu  , en  laif- 
fant  à l’imagination  des  infiituteurs  les 
détails  des  inftructions  qu’ils  veulent  donner 
à la  jeuneffe , en  lui  procurant  de  l’exer- 
cice et  de  l’amusement. 

Voici  les  règles  du  jeu  du  monde. 

1®.  Avant  que  de  jouer  on  prend  du 
directeur  du  jeu  des  marques  qu’on  fait 
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valoir  ce  que  l’on  veut  ; puis  chacun  prend 
un  vaifl’eau  & un  guide  & l’on  tire  qui 
jouera  le  premier. 

2°.  On  met  son  vaifleau  à l’extrémité 
du  port,  d’où  l’on  part  de  quelque  côté 
qu’on  veut. 

3®.  On  dit  avant  que  de  partir  le  nom 
du  vaiO'eau  qu’on  monte,  le  lieu  d’où  l’on 
part,  le  terme  de  son  voyage  , & le  pre- 
mier port  où  l’on  doit  mouiller , & chaque 
coup  que  l’on  joue , le  lieu  où  on  eü,  & 
celui  où  on  doit  aller,  faute  de  quoi  on 
donne  une  marque  à chaque  voyageur  ; la 
même  peine  a heu  quand  on  n’accufe  pas 
julle. 

4°.  Si  on  joue  devant  Ton  rang  , on 
donne  une  marque  à chacun  & on  fe  remet 
à fa  place. 

y®.  Si  on  touche  à son  vaifîeau  quand 
il  ell  en  mer , fi  ce  n’est  pour  le  tirer  d’un 
port,  d’un  écueil,  ou  d’une  captivité , on 
donne  à chacun  quatre  marques. 

6®.  Si  on  touche  en  deux  tems  son 
vaiffeau , on  donne  à chacun  ime  marque 
6<.  on  le  met  où  on  était  devant. 

7®.  Si  on  touche  fon  vaiffeau  , on  efi 
cenfé  avoir  joué  , soit  qu’il  ait  changé  de 
place  GU  non^ 

8°.  Si  on  touche  Ton  vaiffeau  de  maniéré 
qu’ii  n’ait  pas  changé  de  lieu,  & qu’on  ait 
dit  Je  raJoube  f le  coup  n’ell  pas  joué. 

Si  en  jouant  on  remue  avec  fon 
guide  le  vaiffeau  d'un  autre  , on  le  met  à fa 
place  , &;  on  donne  une  marque  à qui  il 
appartient. 

io°.  Si  quelqu’un  confeille  un  autre 
foit  de  paroles,  ou  en  lui  montrant  l’en- 
droit où  il  doit  toucher , fi  ce  n’ell  du  con- 
fentement  de  tous , il  donne  à chacun  trois 
marques. 

II®.  Quant  on  tombe  dans  un  écueil, 
on  donne  deux  marques  à chacun,  & on 
eû  deux  coups  fans  jouer. 
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1 1®.  Quand  deux  vaillêaux  font  dans  un 
meme  écueil  il  n’y  a que  le  premier  entré 
qui  ait  deux  coups  fans  jouer  ik  qui  paye 
deux  marques  à chacun  hors  a . celui  qui  y 
elt  entré  avec'lui. 

J J®.  Quand  un  vaiffeau  fait  faire  iiaufrag'C 
à deux  autres  dans  différens  écueils  ou 
d’une  autre  maniéré  , tous  deux  payent 
félon  la  qualité  de  leurs  endroits  , et  don- 
nent une  marque  de  plus  à celui  qui  leur 
a causé  ce  malheur. 

I4  Quand  deux  vaiffeaux  sont  jettes 
dans  deux  écueils  par  un  troifieme  , tous 
deux  payent,  Sc  il  n’y  a que  le  dernier 
entré  qui  relie  deux  coups  fans  jouer. 

15®.  Quand  011  tombe  dans  unfemblable 
malheur  qu’on  caufe  à un,  ou  àplufieurs  , 
on  paye  feul  la  peine  , etc. 

lô®.  Lorfqu’on  tombe  en  captivité  on 
donne  à chacun  deux  marques  pour 
s’avancer. 

17°.  Lorfqu’on  échoue,  ce  qui  arrive 
quand  le  vaiffeau  paffe  fur  les  terres  , on 
donne  à chacun  deux  marques  , & on 
fe  remet  où  on  était. 

18®.  Lorfqu’on  échoue,  & qu’avant  de 
monter  fur  les  terres,  on  a pouffé  un  vaif- 
feau qui  ell  enfuite  tombé  dans  un  écueil  , 
les  deux  payent,  l’échoué  fe  remet  en  fa 
place,  Si  l’autre  efl  deux  coups  fans  jouer. 

ip®.  Lorfqu’on  échoue  en  faisant  échouer 
un  autre,  on  paye  à chacun  deux  marques  , 
même  à celui  qu’on  a fait  échouer , et  on 
fe  remet  en  fa  place. 

20®.  Qui  mouille  dans  d’autres  ports 
que  ceux  qui  font  dellinés  , paye  une 
marque  à chacun  , toutes  les  fois  que  cela 
lui  arrive. 

21®.  Qui  mouille  dans  un  port  destiné 
pour  le  voyage  , plus  avancé  que  celui  ou 
il  doit  aller,  paye  seulement  une  marque 
au  plus  avancé,  s’il  retourne  dans  un  port 
où  il  a mouillé  , fût-ce  celui  d’eù  il  fort; 
il  en  donne  uns  au  plus  éloigné , & rien 
fi  c’ell  lui. 
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22”.  Qui  fait  naufrage  délivre  celui  qui 

y eii. 

23®.  Si  un  vaifTeau  vient  à s’arrêter  Sc 
que  fans  lu^  toucher  , un  moment  après 
il  tombe  dans  un  écueil  ou  autre  lieu  , on 
le  met  où  il  a paru  arrêté  , fans  rien 
donner. 

24®.  Il  n’eft  pas  permis  de  paffer  par 
d’autres  lieux  que  ceux  dont  on  eü  con- 
venu. 
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25®.  On  ne  peut  plus  attaquer  un  vaif- 
feau  quand  il  a deux  ports  d’avance. 

16®.  On  prend  8 ports  pour  un  voyage. 

27°.  On  gagne  le  voyage  quand  on 
arrive  le  premier  au  terme  6 qui  confifte  à 
recevoir  autant  de  marque  3 que  chacun 
joue  de  coups  à venir,  le  coup  qui  mene  au 
port  se  paye.  Extrait  d’un  livre  intitulé: 
Introduction  à V histoire  générale  du  monde  y 
ou  jeu  de  Telémaque  pour  Ü instruction  d'un 
homme  de  cour  y in-Z2  ijoS. 


N 

NOYAUX. 


N O'  Y A U X.  ( Jeu  des  ) 

Le  baron  de  la  Hontan  fait  mention  de 
ce  jeu  dans  le  fécond  tome  de  Voyages 
de  Canada  II3... 

.Voici  comme  il  s’explique  : . 

On  y joue  avec  huit  noyaux  ,,  noirs 
d’un  côté  & blancs  de  l’autre  : on  jette 
les  noyaux  en  l’air  : alors  li  les  noirs  fe 
trouvent  impairs , celui  qui  a jette  les 
noyaux  gagne  ce  que  l’autre  joueur  a mis 
au  jeu  : s’ils  fe  trouvent  ou  tous  noirs  ou 
tous  blancs  , il  en  gagne  le  double;  & 
hors  de  ces  deux  cas , il  perd  fa  mife. 

Problème  1®'.  On  demande  Uquel  des 
deux  j. meurs  a de  l'avantage  y en  fuppofant 
quils  mettent  également  au  jeu. 

Ce  problème  des  noyaux  y fe  réduit  à 
celui-ci  ; 

Déterminer  combien  il  y a.  à parier 
que  jettant  huit  dez  au  hafard  , on  amènera 
ou  un  as  & fept  deux;  ou  trois  as  & cinq 
deux  , ou  cinq  as  & trois  deux  , ou  fept 
as&un  deux,  ou  deux  as  <5c  fix  deux,. 


ou  quatre  as  & quatre  deux , ou  fix  as  - 
& double  deux. 

On  trouvera  qu’il  y a , 1®  huit  coups 
fur  deux  cent  cinquante-fix  pour  amener 
un  noir  & fept  blancs;  2®  cinquante- fix 
coups  pour  avoir  trois  noirs  & cinq  blancs; 
3®'  vingt-huit  coups  pour  avoir  deux  noirs 
& fix  blancs;  4®  foixante-dix  coups  pour 
avoir  quatre  noirs  & quatre  blancs.  11  ell- 
évident  qu’on  ne  peut  les  amener  , ou 
tous  noirs  ou  tous  blancs  , que  d’une 
façon.  Il  fuit  de  tout  cela , que  fi  l’argent  du 
jeu  ell  appellé  A , le  fort  de  celui  qui  jette 
les  noyaux  fera 

128  X A 4-  2 X A'-p.  î A 
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Et  le  fort  de  l’autre  joueur  fera  t 
I2<^A"H2.X0  — |A 
2^6 

Ainfi  l’avantage  de  celui  qui'  jette  les' 
noyaux  eft  & pour  que  le  jeu  fût 

égal , il  faudroit  que  celui  qui  jette  les 
noyaux  mît  au  jeu  vingt  - deux  contre-^ 
l’autre  vingt-un. 
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On  peut  obferver  que  Tincgalité  de  ce 
jeu  ne  porte  aucun  préjudice  à ces  joueurs 
du  Canada  , qui , ne  jouant  entr’eux  que 
des  chofes  dont  la  propriété  leur  efl  corn- 
inune  , doivent  être  affez  indiffe rens  pour 
le  gain  & gour  la  perte.  Le  mépris  que 
ces  peuples  ont  pour  ce  que  nous  eiü- 
mons  le  plus  , ell  une  efpèce  de  paradoxe 
qu’on  ne  doit  point  avancer  fans  preuve 
dans  un  livre  tel  que  celui-ci. 

La  voici , tirée  du  baron  de  la  Hontan  : 

« Au  relie,  dit  ce  voyageur  y ces  jeux 
ne  fe  font  que  pour  des  feftins,  &;  pour 
quelques  autres  bagatelles;  car  il  faut  re- 
marquer que  comme  iis  haïffent  l’argent, 
ils  ne  le  mettent  jamais  de  leurs  parties  ; 
auiïi  peut-on  alTurer  que  l’intérêt  n’a,  jamais 
caufé  de  divifion  entre  eux»  » 

Problème  II.  On  Juppofe  que  les  huit 
noyaux  ont  chacun  quatre  faces  ^ favoir  une 
blanche^  une  noire  y une  verte  & une  rouge  ; 
Pierre  fera  celui  qui  jette  les  noyaux  ^ Paul 
fera  Vautre  joueur. 

Si  les  noyaux  ayant  été  jettés  au  hafard, 


O M B 

il  fe  trouve  des  quatre  couleurs , Paul 
donnera  B à Pierre  ; s’il  n’y  en  a que  de 
trois  couleurs,  Paul  lui  donnera  3 B;  ôc 
s’il  n’y  en  a que  d’une  feule  couleur, 
c’eft-à-dire , fi  les  huit  noyaux  font  ou 
tous  blancs . ou  tous  noirs,  ou  tous  verts , 
ou  tous  rouges,  Paul  lui  donnera  4 B; 
enfin  , s'il  n’y  en  a que  de  deux  couleurs  , 
Pierre  donnera  à Paul  2 A. 

Cela  pofé,  on  demande  de  quel  coté  efl 
V avantage  y & quel  efl  cet  avantage  y en 
fuppofant  que  A ait  à B un  rapport  quel- 
conque ? 

L’on  trouvera  que  fi  B = A Paul  aura- 
de  l’avantage  à ce  jeu , mais  ce  ne  feroit 
que  de  cette  fraélion  rff  |p  ; ce  qui  n’eft 
à-peu-près  que  la  foixante -dixième  partie 
de  l’unité,  & par  conféquent,  afin  que 
la  condition  de  Pierre  & de  Paul  fufiènî 
égales,  il  faudroit  que  B fût  A, 

c’eft-à-dire  que  Pierre  devroit  mettre  au 
jeu  onze  mille  cinq  cent  cinquante-deux  y- 
contre  Paul  onze  mille  trois  cent  cin- 
quante-neuf. 

ti  "I  I ■ 


O 

ombre.. 


ombre:  (Jeud*). 

(>OMME  on  ne  peut  découvrir  l’inconnu 
que  par  le  moyen  de  ce  qui  eft  connu  , 
il  eft  impoftible  de  réfoudre  la  plupart  des 
problèmes , qu’on  propofe  fur  le  jeu 
Ombre  , d’autant  plus  qu^on  y joue  trois 
avec  quarante  cartes,  et  qu’il  refte  beau- 
coup de  cartes  au  talon.  C’eft  pourquoi , 
dans  la  plus  grande  partie  des  difficultés 
qui  fe  préfentent  fur  ce  jeu,  -il  faut  fe 
contenter  'de  chercher  le  vraifemblable  , 


& borner  fon  étude  à approcher  de  ia‘ 
vérité  le  plus  qu’il  eft  poffible. 

Voici  de  q'uelle  manière  il  s’y  faut' 
prendre  ; 

Soit  fuppofé  que  Pierre  ait  fait  jouer 
en  pique,  qu’il  ait  quatre  mains,  & que 
jouant  fa  cinquième,  il  lui  relié  encore 
deux  triomphes  fûres,  & outre  cela,  le 
roi  de  carreau  & la  dame  de  coeur  ; on  ' 
demande  fi  Pierre  doit  tenter  de  faire 
vol  te,  • 
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Pour  réfoudre  exadement  ce  problème, 
il  faudroit  y faire  entrer  mille  circonllances , 
dont  on  ne  pourrait  calculer  la  valeur 
précife  qu’avec  un  fort  grand  & fort  long 
travail  ; mais  , fi  l’on  veut  fe  contenter 
de  la  vraifembian.ee  , il  fuffira  d’obferver 
quelles  font  les  rencontres  principales  où 
Pierre  entreprenant  la  volte  perdroit  ; 
quelles  font  celles  qui  le  feroient  certai- 
nement gagner  , & quelles  font  celles  auiïi 
qui  rendroient  le  fuccès  incertain.  Ainfi 
dans  le  cas  préfent , on  remarquera  que 
Pierre  gagnera,  fi  le  roi  de -trèfle  étant 
dans  une  main  , le  roi  de  cœur  dans  l’autre 
main , avec  la  garde  à carreau  , ou  fi  les 
rois  étant  dans  une  même  main,  avec  la 
garde  à carreau , cette  garde  n’eft  point 
dans  l’autre  main , ou  efl  moins  avanta- 
geufe, 

2,®.  Que  Pierre  perdra  fi  aucun  des  deux 
joueurs  n’ayant  la  garde  à carreau , les  deux 
rois  font  en  différentes  mains,  ou  fi  l’un  des 
deux  joueurs  a la  garde  à carreau  & le  roi 
de  trèfle,  l’autre  joueur,  ayant  le  roi  de 
cœur  , fans  garde  à carreau  , ou  avec  une 
garde  moins  avantageufe  que  celle  qui 
accompagne  le  roi  de  trèfle, 

3®.  Que  fi  les  deux  rois  fe  trouvent 
dans  une  même  main  , fans  qu’aucun  des 
deux  joueurs  ait  la  garde  à carreau  , il  y 
aura  pour  Pierre  autant  d’elpérance  de 
gagner  que  de  rifque  de  perdre. 

On  pourra,  en  pefant  ces  raifons  pour 
& centre , & y faifant  entrer  quelques 
autres  circonflances,  par  exemple  celle- ci  : 
que  la  garde  à carreau  peut  cire  fi  baffe 
quele  joueur  fe  déterminera  plutôt  à garder 
fon  roi  que  cette  garde  ; on  pourra , dis-  je, 
cri  examinant  combien  l’un  de  ces  cas, 
fournil  plu?  de  rencontres  qu’un  autre, 
tirer  de  cette  comparaifon  des  raifons,  fort 
vraifemblables  pour  fe  déterminer. 

Pour  moi,  dit  Montmor , j’avôue  que 
je  préférerois  de  tenter  la  voile  ; ^i:  qudi- 
qu’^apparemment  cela  n’ait'été  pratiqué  par 
peifonne,  je  fuis  peiTuadé  que  ceirx  qlii 
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feront  attention  fur  ce  qui  précède  , ne 
feront  pas  fort  éloignés  de  mon  feniiment; 
il  fe  préfente  très-fouvent  des  difficultés 
de  cette  nature , & ce  font  autant  de  pro- 
blèmes qu’il  faut  réfoudre  fur-le-champ. 
C’eft  pourquoi  il  faut  convenir  qu’un 
homme  qui  a l’efprit  vif  & pénétiant,&: 
qui  a l’habitude  du  jeu  a plus  d’avantage,  à 
bien  prendre  fon  parti,  dans  la  plupart  des 
rencontres  de  ce  jeu , qu’un  autre  joueur 
qui,  avec  autant  d’habitude  aura  l’imagi- 
nation moins  jufle  & m uns  agilTante ; car 
il  ne  faut  pas  moins  d’cfprit  pour  ren- 
contrer le  vraifemblable , l erîque  l’évi- 
dence manque,  que  j-our  dec-uvrir  la 
vérité  , lorfqu’il  efl  poffible  de  la  trouver. 

Problème.  Pierre  fait  jouer  en  noir, 
& efl  fuppofé  avoir  un  nombre  quelconque 
de  triomphe.  On  demande  quelle  efpérunce 
il  a de  tirer  un  certain  nombre  de  triomphes 
dans  Ls  cartes  quil  prendra  au  talon? 

Premier  cas.  Pierre  a trois  triomphes  ^ 
& prend  Jîx  cartes, 

L’efpérance  qu’il  a de  tirer  une  triornphe 
au  moins  dans  fix  cartes  , efl  exprimée 
par  la  fradion  frir.  Ainfi  il  pourroit 
parier  302;^.  coutie48o7;  ce  qui  efl  un 
[leu  plus  de  fix  contre  un, 

L’efpérance  qu’il  a d’en  tirer  au  moins 
deux , efi  exprimée  par  la  fradion  lyf  j-g-f  > 
enforte  qu’il  y auroit  à parier  3 où  142 
contre  370139, 

Second  cas.  Pierre  a quatre  triomphes , 
d prend  cinq  carfes, 

'.L’efpérance  qu’a  Pierre  de  tirer  au  moins 
une  triomphe  dans  ces  cinn  cartes,  efl 
exprimée  par  la  fradîon  > aiiifi 

pourpbit  parier  18321  contre  S9S^  , & u 
auroit  de  l’avantage  à parler  trois  contre  un. 
L’efpérance  qu’il  a de  tirer  au  moins  deux 
iriomphçs  , fera  exprimée  Ipatr  la  fradion 
? âinfi  il  pourroit  parier  contre 
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Troifième  cas.  Pierre  a cinq  triomphes  ^ 
& prend  quatre  cartes. 

L’efpérance  qu’a  Pierre  de  tirerau  moins 
une  triomphe  dans  quatre  cartes,  efl  ex- 
primée par  la fradion  ; aiiifi  il  pourroit 
parier  4123  contre  , un  peu  moins 
que  deux  contre  un. 

Il  fera  facile  de  réfoudre  un  grand 
nombre  d’autres  problèmes  de  même  ef- 
pèce  que  celui-ci , lefquels  pourroient 
fervir  à fixer  des  règles  pour  favoir  à quel 
jeu  il  eft  à propos  de  jouer  ou  de  pafl’er , 
ou-  de  jouer  fans  prendre.  Il  fuffir oit  pour 
cela  de  chercher  pouf  Mes  cartes  rouges  , 
ce  que  l’on  vient  de  trouver  pour  les 
noires  , & de  faire  entrer  dans  le  calcul 
les  rois , les  diflérens  matadors , & les 
renonces.- 

OSSELETS,  (y  eu  des  ) Ludus  talorum  , 
’ ou  fimplemènt  taü. 

Horace  dit  : Nec  régna  viei  fortiere  lattis. 

Tu  ne  joueras  plus  aux  ojjelets , 
la  royauté  des  feftins . 

Suivant  Homere,  le  jeu  des  ojjelets  kxon 
connu  des  Grecs  dès  le  tems  de  la  guerre 
de  Troye. 

Idojjelet  avec  lequel  on  joue  efl'  un  os 
qui  dans  le  pied  des  animaux  eft  le  premier 
des  os  du  tarfe  : il  est  gros , inégal , con- 
vexe en  certains  endroits  , concave  en 
d’autres  , & on  le  nomme  encore  ajîra- 
gale. 

Les  ojjelets  n’avôient  proprement  que 
quatre  côtés  fur  lesquels  ils  pussent  aifé- 
ment  s’arrêter , les  deux  extrémités  étant 
trop  arrondies  pour  cela  ; cependant  la 
chose  n’était  pas  imposible.  On  appeilait 
ce  coup  extraordinaire  talus  relias.  De  ces 
quatre  [côtés  il  y avoit  deux  plats  &;  deux 
larges  dont  l’un  valoit  lix  Se  étoit  appelle 
fenio  par  les  latins^  l’autre  opposé  ne  valoir 
qu’un  , & on  lui  donnoit  le  noçn  eanis  ou 
vulturius.  Dés  deux  côtés  plus  étroits  l’un 
étoit.  convexe , appellé  fupïnum  qui  Valoir 
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trois,*  l’autre  concave,  appellé  pronam  ^ 
valoit  quatre  ; il  n’y  avoit  ni  deux  ni  cinq 
dans  le  jeu  d’o^/er. 

On  jouoit  avec  quatres  ojjelets  qui  ne 
pouvoient  produire  que  trente  cinq  coups  ; 
favoir  ; 4,  dans  lefquels  les  quatre  faces 
étoient  lemblables;  18  dans  lefquels  il  y 
en  avoit  deux  de  pareil  nombre  ; 12  dans 
lefquels  il  y en  avoit  trois  égaux  , & 
un  coup  unique  lorfque  les  ojeiets  étaient 
diflérens;  j’entends  de  diflérens  nombres , 
c’eft  à-direqu’ilfalloitfaireas,un  3,  Un  4, 
& un  ^ ; c’étoit  le  coup  le  plus  favo- 
^ râble  appelle  Vénus.  Les  Grecs  avoient 
donné  les  noms  des  dieux  , des  héros , 
des  hommes  illustres  , & même  des  cour- 
tifanes  fameufes  à ces  coups  diflérens. 

Le  coup  de  -étoit  au flx' nommé 

hajillcus ^ parce  qu’il  falloir  l’amener  pour 
être  le  roi  de  la  table.  Le  coup  oppp.sé  étoit 
■ les  quatre  as  appellés  damnojî  canes.  Entre" 
les  autres  coups,  il  y en  avoit  d’heureux, 
de  malheureux  &:  d’indifférens.  C’étoit  un 
ufage  reçu  parmi  les  joueurs  d’invoquer 
les  dieux  et  leurs  maiireffes  avant  que  de 
jette  ries  ojelets. 

Pour  empêcher  les  tours  de  mains,  on 
fe  fervoit  de  cornets  par  lefquels  on  faifoit 
pafler  les  ojjelefs'.  Ces  cornets  ésoient 
ronds  en  forme  de  petites  tours  plus 
larges  en  bas  que  par  le  haut,  dont'’ le 
’ col  étoit  étroit.' On  les  appelloit  turris  y 
turricula  , orca  , pyrgus , phiniits.  Ils  n’a- 
. voient  point  de  -fonds  ; mais  plulieurs 
degrés  au-dedans  qui  faifoient  faire  aux 
ojjelets  plusieurs  cascades  avant  que  de 
tomber  sur  la  table. 

Altéra  ’s  vicibus  quos præcipitante , rotntu 
fundunt  exciji  per  cava  buxa  gradus 

Cela  fe  faisait  avec  grand  bruit  ; «Sc  ce 
bruit  faifoit  encore  donner  au  cornet  le 
nom  de  fritellus.  j 

Les  ojjelets  n’étoient  aü  commence- 
ment qu’un  jeu  d’enfant  chez  les  Grecs; 
c’efl  pourquoi  Phraates  , roi  des  Pauthes  , 
envoya  des  ojjelets  dor  à Démétrius  roi 
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de  Syrie,  pour  lui  reprocher  fa  légèreté  : 
cet  amufeinent  devenoit  cependant  une 
affaire  férieufe  dans  les  divinations  qui  fe 
faisoioiu  au  fort  des  de^  et  des  offeUts  : 
c’efl  ainfi  que  confultoic  Hercule  dans 
un  temple  qu’il  avoit  en  Achaïe , & c’ell 
ainfi  que  fe  rendoiênt  les  oracles  de 
Geryon  à la  fontaine  d’Apone  proche 
de  Padoue. 

Voye^  BaRAicus. 

îl  ne  faut  pas  confondre  le  Jeu  d’of- 
felet,  ludus  talorum  avec  le  Jeu  de  dez, 
îudum  teJJ'erarum -,  car  on  Jouoit  le  pre- 
mier avec  offelets  f et  l’autre  avec 

trois  dez. 

Hes  ojfelets  comme  on  l’a  dit,  n’avoient 
que  quatre  côtés  qui  étoient  marqués  de 
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quatre  nombres  toujours  oppofés  l’un  à 
l’autre;  savoir  du  5 qui  avait  4 pour  côté 
opposé  de  d’un  as  dont  le  côté  opposé  étoit 
six.  Les  dez  avoient  six  faces,  dont  quatre 
étoient  marquées  de  la  même  maniéré 
que  les  quatre  des  ojjdets  : Sc  des  deux 
autres  l’une  avoit  i , z & l’autre  un  cinq, 
mais  toujours  oppofés,  de  fote  que  dans 
l’un  ou  l’autre  jeu  le  nombre  du  côté 
inférieur  Sc  celui  du  côte  fupérieur  fai- 
foient  toujours  7,  comme  cela  s’obferve 
encore  aujourd’hui.  ^ 

Les  coups  des  offcltts  ne  pouvoient  être 
variés  que  de  trente  cinq  maniérés  ; les 
dez  ayant  fix  faces  produisoient  cinquante 
fix  maniérés  , savoir  ; 6 rafles  , 30  où  il 
y a deux  dez  femblables  , & zo  où  les 
trois  dez  font  différons. 


' ' i 'J  M ■'■■y  I , I I,  y 
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PAIR  OU  NON.  {jeu  de) 

jeu  confîfle  à deviner  li  les  jetions 
ou  les  pièces  de  monnoie  qu’on  préfente 
dans  une  main  fermée  , font  en  nombre 
égal  ou  inégal.  Il  femble  qu’il  efl  indiL 
férent  de  dire  au  hazard  yaïr  ou  non  pair  , 
puisqu’il  y a adulant  de  nombres  pairs,  que 
d’impairs. 

Cependant  le  célèbre  académicien  , 
Mairan  , a trouvé  et  même  prouvé  qu’il 
y avoit  de  l’avantage  à dire  non  pair  plutôt 
que  pair.  On  peut  voir  fa  démonstration 
qui  est  aufli  ingénieufe  que  profonde 
dans  l’article  Pari^  Sc  dans  l’article  pair 
pu  ma  du  diétlonnaire  des  mathéma-  ^ 
tiques.  ' , 


U NON. 

Pari.  Dans  les  paris  des  jeux  pair  ou 
impair^  oui,  on /îo/z,’ l’académicien  Mairan 
a fait  voir  qu’il  y a de  l’avantage  à dire 
non  pair  plutôt  que  pair  , et  non  plutôt 
que  oui.  En  effet  , les  jetions  ou  les 
pièces  de  monnoie  chachés  dans  la  main 
du  joueur  qui  propofe  le  pari  ayant  été 
pris  au  hafard  dans  un  certain  tas  , fup- 
pofé  que  ce  tas  ne  puilfe  être  qu’im- 
pair , quarrivera-t-il  fi  le  tas  étoit  compofé 
de  trois  pièces  , le  joueur  n’y  peut 
prendre  que  i , ou  1 , ou  3 ; voilà  donc 
deux  cas  où  il  peut  prendre  des  nombres 
impairs  et  un  feul  où  il  prend  un  nombre 
pair.  Or  il  y a 2 à parier  contre  1 pour 
l’impair  • ce  qui  fait  un  avantage  de 
Si  le  tas  est  y le  joueur  peut  y prendre 
trois  impairs  et  feulement  deux  pairs  ; 

donc 
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donc  il  y a 3 à parier  contre  2.  pour  l’im- 
pair et  l’avantage  ell  ü’un  tiers.  De  même 
fi  le  tas  efi  j on  t 'Ouvera  que  l’avantage 
de  l’inij  air  efi  De  forte  que  pour  tous 
les  tas  im^;dirs  , les  avantages  de  l’im 
paii  correlj^ondans  à chaque  tas  feront 
la  fuite  d’ 7,  ^ ÿ;  où  l’on  voit  que 
le  tas  I doi. lierait  un  avantage  infini , y 
ayant  un  à parier  contre  o , parce  que 
les  dénominateurs  de  toutes  ces  fractions 
diminuées  de  l’unité  expriment  le  sort  du 
pair  contre  l’impair. 

En  fuppofant  au  contraire  que  les  tas 
ne  puiflent  être  que  pairs  ,‘il  n’y  aura 
aucun  avantage  ni  pour  le  pair , ni  pour 
l’impair;  il  efi:  vifîble  que  dans  tous  les 
tas  pairs,  il  n’y  a pas  plus  de  nombres 
pairs  à prendre  que  d’impairs  , ni  d’im- 
pairs que  de  pairs. 

Quand  on  joue  on  ne  fait  fi  les  jettons 
ont  été  pris  dans  un  tas  pair  ou  impair  , 
fi  ce  tas  a été  2 ou  3 , 4 ou  5 &c.  & 
comme  il  a pu  être  également  l’un  ou 
l’autre,  l’avantage  de  l’impair  efl  diminué  de 
moitié  à caufe  de  la  poflibilité  que  le  tas 
ait  éxtpair.  Ainfî  la  fuite  &c. 

devient  4,  1, 5 , &c. 

On  aura  une  idée  plus  fenfible  de  cette 
petite  théorie  , fi  on  imagine  un  toton 
a quatre  faces  marquées,  i , 2 , 3,4. 
Il  efi  évident  que  quand  il  tournera  , il 
y a autant  à parier  qu’il  tombera  sur 
une  face  paire  que  sur  une  impaire.  S’il 
y avait  cinq  faces  , il  en  aurait  alors  une 
impaire  de  plus,  et  par  conféquent  il  y 
auroit  de  l’avantage  à parier  qu’il  tom- 
beroit  sur  une  furface  impaire;  mais  s’il 
cil  permis  à un  joueur  de  faire  tourner 
celui  de  ces  deux  torons  qu’il  voudra , 
certainement  l’avantage  de  l’impair  efi 
la  moitié  moindre  qu’il  'n’était  dans  le 
cas  où  le  feul  toton  impair  auroit 
tourné. 

D’Alembert  qui  à l’exemple  de  Pafcal  a 
cherché  à réfoudre  plufieirs  problèmes 
des  jeux  , donne  la  foUtion  du  pi>o- 

Jcux  mathématiques  » 
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blême  fuivant  qu’il  s’est  propofé  à l’oo- 
cafion  du  pari..  Lorfque , dit  ce  géomètre, 
deux  joueurs  A,  B,  jouent  l’un  contre 
l’autre,  & que  l’efpérance  du  joueur  A,  efl: 
à celle  du  joueur  B , en  raifon  de  /;z  à /z  , 
le  pari  pour  le  joueur  A , ell  aufli  au 
pari  pour  le  joueur  B , en  raifon  de 
rn  à « ; or  le  nombre  m n’eft  autre  chofe 
que  le  nombre  des  cas  qui  peuvent  faire 
gagner  le  joueur  A , et  /z  efl  le  nombre 
des  cas  qui  peuvent  faire  gagner  B. 
Par  exemple  fi  un  joueur  A veut  amener  12 
avec  deux  dez,  on  a m = i , & /z  = 
parce  qu’il  n’y  a qu’un  cas  qui  ptiilfe 
amener  12  , &:  5 y qui  amèneront  autre 
chofe.  Ainfi  pour  parier  but  à but , 
c’eft  à dire  avec  un  avantage  égal , sui- 
vant les  règles  ordinaires  des  jeux  , il 
faut  que  la  mife  du.  joueur  B foit  à celle 
du  joueur  A,  comme  yy  efl  à i. 

De  même  fi  on  parie  d’amener  en  fix 
coups  un  doublet  avec  deux  dez,  il  efl 
clair  que  le  nombre  des  coups  poffioles 
efl  (36)'®;  & que  le  nombre  des  coups 
où  il  n’y  point  de  doublets  efl  (30j^; 
d’où  il  s’enfuit  que  le  pari  doit  être 
comme  (36)^  — (3^)^  ; c’efl  - à - dire 
comme  (|)®—  i efl  à i. 

Au  refte  ces  règles  doivent  être  modi- 
fiées dans  certains  cas,  où  la  probabilité 
de  gagner  efl  fort  petite , & celle  de  perdre 
fort  grande. 

PARTIS  ( Méthode  des  ) entre  pLuJîeurs 
joueurs. 

Problème.  Déterminer génémlement  les 
partis  qùon  doit  faire  entre plufieurs  joueurs 
qui  jouent  à un  jeu  égal  en  plufieurs  parties. 

Quoique  ce  problème  foit  le  moins 
difficile  de  tous  ceux  qu’on  }'CUL  fe  pro- 
pofer  fur  cette  matière  , les  conditions  du 
jeu  étant  égales  pour  tous  les  joueurs, 
il  n’a  pas  laifle  que  d’exercer  long-tems  , 
à.  ce  qui  paroil  avec  plaifir , deux  géo- 
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mètres  iüuflres.  Fermât  & Pafcal.  Celui-ci 
employoit , pour  en  venir  à bout  , h 
méthode  analytique  ; cette  voie  feinble 
être  ici  la  plus  naturelle  & la  plus  facile  ; 
mais  elle  a le  défaut  d’êire  d’une  longueur 
exceflive  ; car  l’on  ne  peut  trouver  la  fo- 
lution  des  cas  un  peu  compofés,  qu’on 
n’ait  parce  uru  tous  ceux  qui  le  font  moins, 
en  commençant  par  le  plus  fimple. 

Ainli,  par  exemple,  pour  trouver  par 
cette  voie  le  fort  de  trois  joueurs  Pierre  , 
Paul  & Jacques  ; en  fuppofant  que  Pierre 
joue  pour  un  point,  Paul  pour  deux  & 
Jacques  pour  trois  , il  faudroit  examiner 
i‘’  quel  feroit  leur  fort,  fi  Pierre  jouant  pour 
un  point  , Paul  ne  jouant  pareillement  que 
pour  un  point,  &.  Jacques  ou  pour  un, 
ou  pour  deux  , ou  pour  trois  points  ; 
2.^  quel  feroit  leur  fort,  fi  Pierre  jouant 
pour  deux  points,  Pdul&  Jacques  jouoient 
pareillement  pour  deux  points,  ce  qui 
retomberoit  enfuite  dans  le  cas  précédent. 

La  méthode  de  Fermât  eft  plus  favante , 
Si  demande  plus  d’adrelfe  dans  fon  appli- 
cation. Il  ne  l’a  employée  que  pour  dé 
terminer  les  partis  entre  deux  joueurs. 
Pafcal  n’a  pas  cru  qu’elle  pût  s’étendre  à 
un  plus  grand  nombre. 

Je  ferai  voir,  dit  Montmor,  que  la 
méthode  de  Fermât  réfout  le  problème  des 
partis  d’une  manière  très-générale.  Mais, 
pour  la  faire  entendre , ôc  faire  connoître 
les  difficultés  qu’y  trouvoit  Pafcal,  je  crois 
ne  pouvoir  mieux  faire  que  de  rapporter 
ici  fa  lettre  du  24  août  idy-p,  qui  eft  toute 
fur  ce  fujet.  Elle  s’ad relie  à Fermât,  & 
fe  trouve  dans  fes  ouvrages  poflhumes, 
imprimés  in-folio  à Touloufe.  L’on  y verra 
l’explication  de  la  méthode  de  Fermât  pour 
deux  joueurs,  & les  doutes  de  Pafcal  fur 
cette  méthode,  loifqu’on  veut  l’appliquer  à 
un  plus  grand  nombre.  Je  donnerai  enfuite 
la  (olution  des  difficultés  de  Pafcal  , & 
j’appliquerai  cette  méthode  à quelques 
exemples  qui  en  feront  counoître  i’uni- 
verfaiité. 
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Lettre  de  Pafcal  à Fermât, 

Du  Z4  août  i65’4. 

ft  Monfieur,  je  ne  pus  vouç  ouvrir  ma 
penfée  entière  touchant  les  partis  de  plu- 
lieurs  joueurs  l’ordinaire  paifé , & même 
j’ai  quelque^  répugnance  à le  faire,  de 
peur  qu’en  ceci  cette  admirable  conve- 
nance qui  étûit  entre  nous , & qui  m’étoit 
fi  chère,  ne  commence  à fe  démentir  ; 
car  j e crains  que  nous  ne  foy  ons  de  différens 
avis  fur  ce  fujet.  Je  vous  veux  ouvrir  toutes 
mes  raifuns  , & vous  me  ferez  la  grâce 
de  me  redreffier  il  j’erre,  ou  de  nPaffermir 
fi  j’ai  bien  rencontré.  Je  vous  le  demande 
tout  de  bon  &i  lincèrement;  car  je  ne  me 
tiendrai  pour  certain , que  quand  vous  ferez 
de  mon  côté. 

\ 

V Quand  il  n’y  a que  deux  joueurs, 
votre  méthode,  qui  procède  par  les  combi- 
naifons,  eft  très-fûre  : mais  quand  il  y 
en  a trois  , je  crois  avoir  démonftration 
qu’elle  eft  mal  jufte,  fi  ce  n’eft  que  vous 
y procédiez  de  queiqu’autre  manière  que 
je  n’entends  pas;  mais  la  méthode  queje 
vous  ai  ouverte,  & dont  je  niefers  par- 
tout , eft  commune  à toutes  les  conditions 
imaginables  de  toutes  fortes  de  partis  , 
au  lieu  que  celle  des  combinaifons  C dont 
je  ne  me  fers  qu’aux  rencontres  particu- 
lières, où  elle  eft  plus  courte  que  lagéné- 
, raie  ) n’eft  bonne  qu’en  ces  feules  occa- 
fions , &;  non  pas  aux  autres. 

» Je  fuis  fûr  que  je  me  donnerai  à 
entendre  ; mais  il  me  faudra  un  peu  de 
difeours,  & à vous  un  peu  de  patience.  )> 

Voici  comment  vous  procédez  , quand 
il  y a deux  joueurs  : 

« Si  deux  joueurs  , jouant  en  plufieurs 
parties,  fe  trouvent  en  cet  état  qu’il  manque 
deux  parties  au  premier , & trois  au  fécond; 
pour  trouver  le  parti,  il  faut,  dites-vous, 
voir  en  combien  de  parties  le  jeu  fera 
décidé  abfolument. 

» Il  eft  aifé  de  fupputer  que  ce  fera 
en  quatre  parties , d’où  vous  concluez 
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qu’il  faut  voir  combien  quatre  parties  fe 
combinent  entre  deux  joueurs  j Sc  voir 
combien  il  y a de  combinaifons  pour  faire 
gagner  le  premier,  & combien  pour  le 
fécond , 8c  partager  l’argent  fuivant  cette 
proportion. 

« J’eufle  eu  peine  à entendre  ce 
difcüurs-là,  fi  je  ne  l’eufie  fu  de 
moi-même  auparavant;  aufii  vous 
i’aviez  écrit  dans  cette  penfée.  Donc 
pour  voir  combien  quatre  parties 
le  combinent  entre  deux  joueurs, 
il  faut  imaginer  qu’ils  jouent  avec 
Mil  dez  à deux  faces  ( puifqu’ils  ne 
Ibnt  que  deux  joueurs  ) , comme  à 
croix  & pile  J & qu’ils  jettent  quatre 
de  ces  dez , parce  qu’ils  jouent  en 
quatre  parties;  8c  maintenant  il  faut 
voir  combien  ces  dez  peuvent  avoir 
d’aiïiettes  différentes.  Cela  efi  ailé  à 
fupputer  ; ils  en  peuvent  avoir  feize, 
qui  eft  le  fécond  degré  de  quatre  , 
c’eft-à-dire  le  quarré  ; car  figurons- 
nous  qu’une  des  faces  eft  marquée  A , 
favorable  au  premier  joueur  ; 8< 
B , favorable  au  fécond  ; donc  ces 
quatre  dez  peuvent  s’affeoir  fur  une  de  ces 
feize  afliettes, 

» Et  parce  qu’il  manque  deux  parties  au 
premier  joueur , toutes  les  faces  qui  ont  2 A 
le  font  gagner  : donc  il  en  a 1 1 pour  lui  ; & 
parce  qu’il  y manque  trois  parties  au  fécond, 
toutes  les  faces  où  il  y a 3 B le  peuvent  faire 
gagner  ; donc  il  y en  a cinq. 

» Donc  il  faut  qu’ils  partagent  la  fomme 
comme  onze  à cinq  ; voilà  votre  méthode 
quand  il  y a deux  joueurs.  Sur  quoi  vous 
dites  que  s’il  y en  a davantage,  il  ne  fera 
pas  difficile  de  faire  les  partis  par  la  même 
méthode. 

» Sur  cela,  monfieur,  j’ai  à vous  dire 
que  ce  parti  pour  deux  joueurs,  fondé 
fur  les  combinaifons,  eft  très-jufte  8c  très- 
bon;  mais  que  s’il  y a plus  de  deux  joueurs, 
il  ne  fera  pas  toujours  jufte , &jevous  dirai 
la  railon  de  cette  différence. 
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ü Je  communiquai  votre  méthode  à nos 
meffieurs;  fur  quoi  M.  de  Roberval  me  fit 
cette  objection  : Que  c’eft  à tort  que  l’on 
prend  l’art  de  faire  le  parti  fur  la  fuppofition 
qu’on  joue  en  quatre  parties,  vu  que  quand 
il  manque  deux  parties  à l’un  8c  trois  à 
l’autre,  il  n’eft  pas  de  néceffité  que  l’on 
joue  quatre  parties , pouvant  arriver  qu’on 
n’en  jouera  que  deux  ou  trois,  ou,  à la 
vérité,  peut-être  quatre. 

» Et  ainfi  qu’il  ne  voyoit  pas  pourquoi 
on  prétendoit  de  faire  le  parti  jufte  fur  une 
conditionfeintequ’on  jouera  quatre  parties, 
vu  que  la  condition  naturelle  du  jeu  eft 
qu’on  ne  jouera  plus,  des  que  l’un  des 
joueurs  aura  gagné,  & qu’au  moins  fi  cela 
n’étoit  faux,  cela  n’étoit  pas  démontré. 

» De  forte  qu’il  avoit  quelque  foupçon 
que  nous  avions  fait  un  paralogifme.  Je  lui 
répondis,  que  je  ne  me  fondois  pas  tant  fur 
cette  méthode  des  combinaifons,  laquelle 
véritablement  n’eft  pas  en  fon  lieu  en  cette 
occafion,  comme  fur  mon  autre  méthode 
univerfelle , à qui  rien  n’échappe,  8c  qui 
porte  fa  démonftration  avec  foi,  qui  trouve 
le  même  parti  précifément  que  celle  des 
combinaifons;  8c  de  plus,  je  lui  démon- 
trai la  vérité  du  parti  entre  deux  joueurs, 
par  les  combinaifons  en  cette  forte. 

» N’eft-il  pas  vrai  que  fi  deux  joueurs,  fe 
trouvant  en  cet  état  de  l’hypothcfe , qu’il 
manque  deux  parties  à l’un  tx  trois  à l’autre, 
conviennent  maintenant  de  gré  à gré  qu’on 
joue  quatre  parties  completies,  c’eft  à-dire 
qu’on  jette  les  quatre  dez  à deux  faces  tous 
à la  fois , n’eft-il  pas  vrai,  dis-je,  que  s’ils 
ont  délibéré  de  jouer  les  quatre  parties,  le 
parti  doit  être  tel  que  nous  avons  dit , 
fuivant  la  multitude  des  affiettes  des  dez 
favorables  à chacun. 

» Il  en  demeura  d’accord,  Sc  cela,  en 
effet,  eft  démonftratif;  mais  il  nioit  que  la 
même  chofefubfiftât  en  ne  s’aftreignantpas 
à jouer  quatre  parties;  je  lui  dis  donc  ainfi  ; 

» N’eft-ilpasclair  que  les  mêmes  joueurs 
n’étant  pas  aftreints  à jouer  quatre  parties, 
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mais  voulant  quitter  le  jeu,  dès  que  l’un 
auroit  atteint  fon  nombre,  peuvent,  fans 
dommage  ni  avantage,  s’aflreindre  à jouer 
les  quatre  parties  entières,  & que  cette 
convention  ne  change  en  aucune  manière 
leur  condition;  car  li  le  premier  gagne  les 
2 premières  parties  de4,  & qu’ainfi  il 'ait 
gagné,  refufera-t'ii  de  jouer  encore  deux 
parties?  vu  que  s’il  les  gagne,  il  n’a  pas 
mieux  gagné,  <Sc  s’il  les  perd,  il  n’a  pas 
moins  gagné;  car  ces  deux,  que  l’autre  a 
gagné,  ne  lui  luffifent  pas,  puiiqu’il  lui  en 
faut  trois  ; & ainfi  il  n’y  a pas  allez  de  quatre 
parties,  pour  faire  qu’ils  puilfent  tous  deux 
atteindre  le  nombre  qui  leur  manque. 

« Certainement,  il  ell  aifé  de  confidérer 
qifil  ell  abfo'umcnt  égal  & indifférent  à l’iin 
èx  à l’autre  de  jouer  en  la  condition  naturelle 
à leur  jeu  , qui  efl  de  finir  dès  qu’un  aura 
fon  conqite,  ou  de  jouer  les  quatre  parties 
entières;  dcncfuirqne  ces  deux  conditions 
lont  égales  &.  indifférentes,  le  parti  doit 
être  tour  pareil  en  l’une  <Sc  en  l’autre  : or  il 
eff  jufte,  quand  ils  font  obligés  de  jouer 
quatre  parties  , comme  je  l’ai  montré. 

))  Donc  il  eff  iuffe  auffl  en  l’autre  cas. 
Voilà  comment  je  le  démontrai,  St  li  vous 
y prenez  garde  , cette  démonftration  eff 
fondée  fur  l’égalité  des  deux  conditions 
vaaie  & feinte  à l’égard  de  deux  joueurs; 
& qu’en  l’une  & en  l’autre,  un  même 
gagnera  toujours ;&  fl  l’un  gagne  ou  perd 
en  l’une,  il  gagnera  ou  perdra  en  l’autre; 
jamais  deux  n’auront  leur  compte.  Suivons 
la  même  pointe  pour  trois  joueurs. 

» Et  pofons  qu’il  manque  une  partie  au 
premier  , qu’il  en  manque  deux  au  fécond  , 
Si  deux  au  troifième  ; pour  faire  le  parti, 
fuivant  la  même  méthode  des  combinaifons, 
il  faut  chercher  d’abord  en  combien  de 
parties  le  jeu  fera  décidé,  comme  nous 
avons  fait  quand  il  y avoit  deux  Joueurs  : 
ce  fera  en  trois;  car  ils  ne  fauroieni  jouer 
trois  parties  , fans  que  la  décifion  foit 
arrivée  néceffairement. 

Il  faut  voir  maintenant  combien  trois 


P A ïi 

I parties  fe  combinent  entre  trois  joueurs  , 
Si  combien  il  y en  a de  favorables  à l’un, 
combien  à l’autre , Sc  combien  au  dernier  ; 
Si  fuivant  cette  proportion  , diltribuer 
l’argent  de  même  que  l’on  a fait  en  l’hypo- 
thèle  de  deux  joueurs. 

M Pour  voir  combien  il  y a de  combi- 
naifons  en  t jut;  cela  eff  aife,  c’eff  la  troi- 
ficme  puiflance  de  tiois,  c’efl-à-dire  fon 
cube  2j. 

» Car , fi  on  jette  trois*  dez  à-la-fois 
( jmifqu’il  faut  jouer  trois  parties  ) qui  aient 
chacun  triais  faces  , puifqu  il  y a trois 
joueurs  ; l’une  marquée  A,  favorable  au 
premier;  l’autre  B , pour  le  fécond;  l’autre 
C,  pour  le  troifième. 

» Il  eff  manifeffe  que  ces  trois  dez  jettes 
enfemble  peuvent  s’affeoir  fur  vingt- fept 
alTicties  de  dez  differentes,  favoir  : 


I 

haa 

I 

caa 

I 

aab 

I 

beb 

I 

Z 

cab 

aac 

1 

bac 

I 

cac 

I 

; 

üha 

I 

bba 

1 

1 

cB 

1 

a b h 

I 

2 

hbb 

2 

cbh 

2. 

abc 

1 

hbc 

2 

ebi 

■J 

■) 

a Ce: 

1 

b Ci! 

I 

cc  a 

1 

3 

a ch 

I 

b ch 

2 

cc  b 

3 

acc 

I 

3 

hcc 

3 

ccc 

? 

» Or,  il  ne  manque  qu’une  partie  au 
premier  , donc  toutes  les  affiettes  où  il 
y a un  A font  pour  lui,  donc  il  y en  a 
dix-neuf. 

» Il  manque  deux  parties  au  fécond, 
donc  toutes  les  affiettes  où  il  y a 2 B font 
pour  lui , donc  il  y en  a fept. 

» Il  manque  -deux  parties  au  troifième, 
donc  toutes  les  affiettes  où  il  y a 2C  font 
pour  lui , donc  il  y en  a fept. 

» Si  de-là  on  concluoit  qu’il  faudroit 
donner  à chacun  , fuivant  la  proportion 
de  ip,  7.7,  on  fe  tromperoit  trop  grolfic- 
rement;  &je  n’ai  garde  de  croire  que  vous 
le  faffiez  ainfi.  Car  il  y a quelques  faces 
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favorables,  aa  premier  ôc  au  fécond  tout  | 
enfemble,  comme  ABB  ; car  le  premier  y 
trouve  un  A qu’il  lui  faut , ik  le  fécond  2 B 
qui  lui  manquent  ; & ainfi  ACC  eÜ  pour  le 
premier  & le  iroifième. 

h Donc  il  ne  faut  pas  compter  ces  faces , 
qui  font  communes  à deux,  comme  valant 
la  fomme  entière  à chacun  , mais  feulement 
la  moitié. 

» Car  s’il  ar  ri  voit  l’aïïiette  ACC  , le 
premier  6<.  le  troifième  auroient  même  droit 
à la  fomme,  ayant  chacun  leur  compte; 
donc  ils  partageroient  l’argent  par  la  moitié; 
mais  s’il  arrive  i’afliette  AAB , le  premier 
gagne  feul;  il  faut  donc  faire  la  fuppofition 
aiiili  ; 

» Il  y a treize  afliettes des  dez  qui  donnent 
l’entier  au  premier,  Sc  fix  qui  lui  donnent 
la  moitié,  & huit  qui  ne  lui  valent  rien. 

« Donc  fi  la  fomme  entière  efi  une 
piftole, 

» Il  y a treize  faces  qui  lui  valent  chacune 
une  piftole  ; 

« Il  y a fix  faces  qui  lui  valent  chacune 
une  demi -piftole; 

» Et  huit  qui  ne  valent  rien. 

J*  Donc  en  cas  de  parti  il  faut  multiplier 
15  par  une  piftole,  quifont  ij 
(j  par  une  demie,  qui  font  j 

8 par  zéro,  qui  font  o 

Somme  17  Somme  16 

» Et  dlvifer  la  fomme  des  valeurs  i<3  par 
la  fomme  des  afliettes  qui  fait  lafradion 

, qui  eft  ce  qui  appartiimt  au  premier 
en  cas  de  partis;  lavoir,  feize  piftoles  de 
vingc-fept. 

» Le  parti  du  fécond  &;  du  troifième 
joueur  le  trouvera  de  uiême. 


PAR 


II  y a 

4 

affiettes, 

oui  lui  valent 

une  piftole , nmltipliés 

Ilya 

3 

affiettes, 

qui  valent  7 

piftole, 

multipliés — 

Et 

20 

afliettes , 

qui  ne  lui 

valent  rien o 

Somme  zy  Somme  5 1. 

))  Donc  il  appartient  au  fécond  joueur 

5 piftoles fur  27  , Sautant  au  troifième, 

6 ces  trois  fommes  5^,  étant 

jointes  font  les  17. 

Voilà,  ce  me  femble,  de  quelle  manière 
il  faudroit  faire  les  partis  par  les  conibi- 
nailbns,  fuivant  votre  méthode , fi  ce  n’eft 
que  vous  ayez  quelqu’autre  chofe  fur  ce 
fujet,  que  je  ne  puis  favoir. 

Mais,  fi  je  ne  me  trompe,  ce  parti  eft 
mal  jufte. 

La  raifon  en  eft,  qu’on  fiippofe  une 
chofe  faufte,  qui  eft  qu’on  j ,)ue  en  trois 
parties  infailliblement , au  lieu  que  la  con- 
dition naturelle  de  ce  jeu-là  ; eft  qu’on  ne 
joue  que  jufqu’à  ce  qu’un  des  joueurs  ait 
atteint  le  nombre  de  parties  qui  lui  manque, 
auquel  cas  le  jeu  cefle. 

Ce  n’eft  pas  qu’il  ne  pulfte  arriver  qu’on 
joue  trois  parties,  mais  il  peut  arriver  aulfi 
qu’on  n’en  jouera  qu’une  ou  deux  , & rien 
de  néceftité. 

Mais  d’où  vient,  dira-t-on,  qu’il  n’eft 
pas  permis  de  faire  en  cette  rencontre  la 
même  fuppofition  feinte , que  quand  il  y 
avoit  deux  joueurs  ? 

En  voici  la  raifon  : 

Danjr  la  condition  véritable  de  ces  trois 
joueurs , il  n’y  en  a qu’un  qui  peut  gagner: 
car  la  condition  eft  que  dès  qu’un  a g-^gné^ 
le  jeu  ceffe;  mais  en  la  condition  feinte, 
deux  peuvent  atteindre  le  nombre  de  leurs 
parties  ; favoir  ; fi  le  premier  en  gagne 
une  qui  lui  manque,  & un  des  autres  deux 
qui  lui  manquent,  car  ils  n’aurojut  joué 
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que  trois  parties  j au  lieu  que  quand  il  n’y 
avoir  que  deux  joueurs,  la  condition  feinte 
6c  la  véritable  convenoient  pour  les  avan- 
tages des  joueurs  en  tout , & c’efl  ce  qui 
met  l’extrême  difîerence  entre  la  condition 
feinte  ôc  la  véritable. 

Que  fi  les  joueurs  fe  trouvant  en  l’état 
de  rhypothèfe  , c’efl-à-dire,  s’il  manque 
une  partie  au  premier,  deux  au  fécond, 
6c  deux  autroifième,  veulent  maintenant 
de  gré  à gré  , 6c  conviennent  de  cette 
condition  qu’on  jouera  trois  parties  com- 
plcttes  , & que  ceux  qui  auront  atteint  le 
nombre  qui  leur  manque  prendront  la 
fomme  entière  ( s’ils  fe  trouvent  feuls  qui 
l’aient  atteint)  ou  s’il  fe  trouve  que  deux 
l’aient  atteint,  qu’ils  la  partageront  éga- 
lement. 

En  ce  cas,  le  parti  fe  doit  faire  comme 
je  viens  de  le  donner  , que  le  premier 
ait  ïd,  le  fécond  5 ï,  le  tioifième  5 7 de 
ij-  piftoles;  6c  cela  porte  fa  démonfiration 
de  foi-même  , en  fuppofani  cette  condition 
ainfi. 

Mais  s’ils  jouent  fimplement , à condi- 
tion, non  pas  qu’on  Joue  néceflairement 
trois  parties,  mais  feulement  jufqu’à  ce 
que  l’un  d’entre  eux  ait  atteint  fes  parties  , 

qu’alors  le  jeu  ceffe  fans  donner  moyen 
à un  autre  d’y  arriver,  lors  il  appartient 
au  premier  dix-fept  pifloles  , au  fécond 
cinq  , au  troifième  cinq  de  vingt-fept. 

Et  cela  fe  trouve  par  ma  méthode  géné- 
rale , qui  détermine  auiïî  qu’en  la  condition 
'précédente  il  en  faut  1 6 au  premier  , 5 7 au 
fécond  , & 5 î au  troifième,  fans  fe  fervir 
des  combinaifons , car  elle  va  par-tout 
feule  & fans  obflacle. 

Voilà,  monfieur,  mes  penfées  fur  ce 
.-fil jet,  fur  lequel  je  n’ai  d’autre  avantage 
fur  vous  que  celui  d’y  avoir  beaucoup  plus 
médité.  Mais  c’eft  peu  dechofeà  votreégarcj, 
puifque  vos  premières  vues  font  plus  péné 
trantes  que  la  longueur  de  mes  efforts. 
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Je  ne  lalffe  pas  de  vous  ouvrir  mes 
ralfons  , pour  en  attendre  le  jugement  de 
vous. 

Je  crois  vous  avoir  fait  connoître  par- 
la que  la  méthode  des  combinaifons  efl 
bonne  entre  deux  joueurs  par  accident, 
comme  elle  l’efl  auffi  quelquefois  entre 
trois  joueurs  , comme  quand  il  manque 
une  partie  à l’un,  une  à l’autre,  & deux 
à l’autre,  parce  qu’en  ce  cas  le  nombre 
des  parties  , dans  lefquelles  le  jeu  fera 
achevé , ne  fuffit  pas  pour  en  faire  gagner 
d(  ux  ; mais  elle  n’eft  pas  générale  , 6c 
n’ell  bonne  généralement  qu’au  cas  feu- 
lement qu’on  îoit  aflreint  à jouer  un  certain 
nombre  de  parties  exadement. 

De  forte  que  comme  vous  n’aviez  pas 
ma  méthode,  quand  vous  m’avez propofé  le 
parti  de  plufieurs  jou  urs,  mais  fi uieinent 
celle  des  combinaifons  , je  crains  que  nous 
foyons  de  fentimens  différensfur  ce  fujet  ; 
je  vous  fupplie  de  me  mander  de  quelle 
forte  vous  procédez  en  la  recherche  de 
ce  parti. 

Je  recevrai  votre  réponfe  avec  refped 
&;  avec  joie,  quand  même  votre  fentiment 
me  feroit  contraire. 

Je  fuis , 6cc, 

Le  refped  que  nous  avons  pour  la 
réputation  & pour  la  mémoire  de  Pafcal, 
ne  nous  permet  pas  de  faire  remarquer;  ici 
en  détail  toutes  les  fautes  de  raifonnement 
qui  font  dans  cette  lettrej  il  nous  fuffira 
d’avertir  que  la  caufe  de  fon  erreur  efl  de 
n’avoir  point  d’égard  aux  divers  arrange- 
mens  des  lettres. 

Pour  prouver  que  des  vingt-fept  alfiettes 
différentes  que  peuvent  avoir  les  trois  dez  , 
il  y en  a dix  fept  qui  font  gagner  Pierre, 
6c  cinq  qui  font  gagner  chacun  des  deux 
autres  jou  urs  à qui  il  manque  deux  points; 
voici  comme  il  me  femble  qu’on  devroit 
raifoniier. 

Les  trois  joueurs  s’obligent  à jouer  trois 
parties  ^ mais  à cette  condition  que  fi 
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Pierre  à qui  il  ne  manque  qu’un  point, 
le  gagne  avarit/|ue  l’un  ou  i’autrc  des  autres 
joueurs  ait  gagné  deux  points,  il  gagnera 
la  partie;  de  qu’il  la  perdra,  fi  l’un  ou 
l’autre  joueur  à qui  il  manque  deux  points , 
peut  les  prendre  avant  que  Pierre  en  ait 
pris  un.  Il  ell  évident  que  cette  fuppofition 
revient  préciféinent  à^celle  du  problème. 
Or,  fielon  cette  fuppofition  , on  trouvera 
que  des  vingt-fept  afiiettes  des  trois  dez  il 
y en  a dix-fept  qui  feront  gagner  Pierre, 
cinq  qui  feront  gagner  Paul , ik  cinq  qui 
feront  gagner  Jacques,  ainli  qu  il  paroît 
par  la  table  fuivaute  ; 

T A U L Ë- 


Pierre. 

Paul.  Jacques. 

aaa 

abc 

bab  cac 

bba 

cc  a 

a b 

aca 

bac  cba 

bbb 

e oc 

aac 

ac  b 

bca 

hbc 

ccb 

aba 

acc 

caa 

beb 

ebe 

abb 

baa 

cab 

cbb 

bcc 

Remarque.  La  règle  générale,  c’efl  d’exa- 
miner en  combien  de  coups  au  plus  le  jeu 
doit  nécefiairement  finir;  prendre  autant  de 
dez  qu’il  y a de  ces  coups , & donner  à 
ces  dez  autant  de  faces  qu’il  y a de  joueurs  ; 
enfuite  il  ne  s’agit  plus  que  de  déterminer 
entre  toutes  les  difpofitions  pofilbles  ae 
ces  dez  , quelles  font  celles  qui  font  avan- 
tageules  & contraires  à chacun  des  joueurs. 

Ainfi  , par  exemple,  en  fuppofant  que 
Pierre  joue  pour  un  point  , Paul  pour 
deux  , Sc  Jacques  pour  trois,  fi  l’on  veut 
favoir  le  fort  de  chacun  de  ces  trois  joueurs, 
il  faudra  , pour  le  découvrir  , imaginer 
quatre  dez,  marqués  de  ^ points  chacun, 
par  exemple  d’un  i,  d’un  z & d’un  3; 
chercher  enfuite,  par  nos  règles  des  com- 
binailons  , en  combien  de  façons  il  fe  peut 
trouver  un  as  qui  précède  ou  deux  z,  ou 
trois  5 ; & en  combien  de  façons  deux  z 
ou  trois  3 peuvent  précéder  les  as,  ce  que 
donnera  U table  luivante  .* 
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«7? 

T A 

BLE. 

Pierre. 

Paul. 

Jacques. 

1,1, 1,1 

I 

0 

0 

I,I,I,Z 

4 

0 

0 

LLL? 

4 . 

0 

0 

1,1, Z, Z 

5 

1 

0 

6 

0 

0 

LLi,3 

1 Z 

0 

O' 

LLi,3 

8 

4 

9 

Li,3,3 

I Z 

0 

0 

Z 

A> 

L3,3,3 

3 

0 

1 

z,z,z,z 

0 

1 

0 

0 

4 

0 

i,i,3,3 

0 

6 

0 

i,3,5.3 

0 

0 

4 

35333>3 

0 

0 

i 

D’où  i 

paroît  que  fur  quatre  vingt-un 

coups , il 

y en  a 

cinquante  - 

lept  pour 

Pierre,  dix-huit  pour  Paul,  &. 

fix  pour 

Jacques. 

On  peut  réfoudre  le  problème  précédent 
d’une  manière  plus  abrégée,  en  faifant  le 
raifonnement  qui  fuit  : 

Je  remarque  que  l’on  ne  feroit  tort  à 
aucun  de  ces  joueurs  , fi  on  les  obligeoit 
de  jouer  trois  coups  à ces  conditions. 

1°.  Que  fi  Pierre  gagnoit  un  coup  avant 
que  Paul  en  eût  gagné  deux  , il  feroit 
fenfé  avoir  gagné  la  partie  ; 

2”.  Que  fi  Paul  gagnoit  deux  coup* 
avant  que  Pierre  en  eût  gagné  un,  Pau^ 
gâgneroit  ; 

3®.  Que  Jacques  auroit  gagné  s’il  gagnoit 
les  trois  coups  ; 

4°.  Que  fi  des  trois  coups  Paul  en 
gagnoit  un  , & Jacques  deux  , les  joueurs 
fe  fépareroient  en  tirant  chacun  leur  mife. 

Pour  calculer  tout  ceci  facilement,  on 
peut,  comme  ci-devant,  imaginer  trois 
dez,  qui  aient  chacun  trois  faces,  que  fur 
l’une  foit  un  as,  fur  l’autre  un  2 , fur  U 
troifième  un  3 , & fuppofer  que  fur  les 
vingt-fept  coups  qu’on  peut  anrener  avec 
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ces  trois  dez,  tous  ceux  où  il  fe  trouvera 
un  as  qui  précède  deux  2 f*.ront  favo- 
rables à Pierre,  d<  qiietouj  ceux  où  deux  2 
précéderont  les  as  lcront  pour  Paul.  On 
trouvera  qu’il  y a üix-huit  coups,  qui 
donnent  A à Pierre  , en  fuppofant  que 
A exprime  tout  l’argent  du  jeu,  favoir; 
1 , I,  I,  qui  arrive  en  une  feule  façon; 
1,1,2;  1 , I , 3 ; I , } , 3 , chacun  en 
trois  façons;  i,  2,  3 qui  arrive  en  fix 
façons  ; Sc  ces  deux-ci  1 , 2 , 2;  2,  i,  2. 
Qu’il  y en  a cinq  favorables  à Paul , favoir  : 
2, -2,  1;  2,  2,  2,  & 2,2,  5 entrois 
façons;  8c  un  feul  coup  qui  donne  A à 
Jacques.  On  trouvera  enfin  qu’il  y a trois 
coups . qui  donnent  | A à chacun  des 
joueurs,  favoir  2,  3,  3. 

PERMUTATIONS;  (Jeu  dei  ) 6- 

combinaifons  des  nombres^  des  lettres^ 

d s cartes  J des  Jetions^  8cc, 

Voici  un  moyen  fimplc  et  facile 
de  connoître  en  combien  de  fois  les 
nombres  des  carte»,  des  jetions,  des  dez^ 
des  lettres  &c.  peuvent  être  permutés  ou 
combinés.  Par  exemple  veut-on  savoir 
en  combien  de  façons  les  6 lettres  du 
mot  maifon  y font  fufceptlbles  d’être  tranf- 
pofées  ; pour  cet  effet  il  faut  faire  la  pro- 
grefTion  i,  2,  3, 4,  y,  (5,  qui  doit  être 
compofée  d’autant  de  termes  qu’il  y a de 
lettres  à combiner  , & multiplier  enfulte 
fuccefTivement  tous  les  termes  de  cette 
progreflion  en  difant  2 fois  i ert  2;  3 fois  2 
font  6;  4 fols  6 font  34;  y fois  24  font 
120;  6 fois  120  font  720;  8i  ce  dernier 
produit  fera  le  nombre  des  permutations 
que  donnent  les  fix  lettres  du  mot  maifon. 
C’eft  par  le  même  moyen  que  l’on  trou’ 
Vera  toutes  les  combinaifons  d’une  multi- 
tude de  chofes  quelconques  en  faifant 
une  progreffion  d’autant  de  nombres  natuj 
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rels  qu’il  y aura  de  chofes  à combiner 
enfemble,  & en  multipliant  comme  on 
vient  de  le  voir,  tons  les  termes  de  cette 
progreffion.  La  table  fuivanie  fera  con- 
noître jufqu’o  ù i’cnpcui  porter  lesccm- 
binaifons  de  12  lettres  , ou  nombres. 


Multitude.  Nombre  des  permutations, 

1  I. 

2  . 2. 

3  

4  *4- 

y 120. 

^ 720. 

7 yo^o. 

i 403 20. 

P 362880. 

10  3628800. 

11  3ppi68oo. 

12  47pooi6oo. 


On  a cru  inutile  d’aller  plus  loin  , parce 
que  cette  table  ne  préfenteroit  alors 
qu’une  quantité  de  nombres  que  l’ima- 
gination aurait  beaucoup  de  peine  à 
faifir. 

Le  jeu  des  permutations  indique 
non-feulement  combien  de  fois  plufieurs 
chofes  peuvent  fe  combiner,  mais  encore 
le  nombre  des  changemens  que  ces  chofes 
peuvent  avoir,  eu  égard  à leur  pofition 
refpective. 

Table  de  permutations . 

Suppofons  dix  cartes  blanches  , fur 
chacune  defquelles  on  aura  écrit  un  des 

chiffres  1 , 2,  3,  4,iy,  J y 8,p,o,, 

On 
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On  prendra  ce.i  dix  cartes  dans  la  main 
gauche  ; de  meme  que  iorfqn’on  mêie  les 
cartes,  on  ôtera  avec  la  main  droite  les 
deux  premières  cartes  i &;  2,  fans  les 
déranger;  on  met  au-delTus  d’elles,  les 
deui  fuivames  3 & 4;  & fous  ces  quatre 
cartes,  les  trois  fuivantes  p,  6 &:  7;  au- 
defius  du  jeu  , les  cartes  8 & p ; & au- 
dciTous  la  carte  O.  On  peut  recommencer 
à mêler  de  la  même  manière  à plufieurs 
reprifes  : à chaque  nouveau  mélange  , on 
aura  un  ordre  diflTérent,  lequel  néanmoins  , 
après  un  certain  nombre,  fe  trouvera  le 
même  qu’il  étoit  avant  que  de  mêler , 
comme  on  le  voit  par  la  table  fuivante , 
où  l’ordre  fe  trouve  femblable  après  le 
feptième  mélange. 

l'*'.  ordre iz345^7890. 

mélange 89541x5^70.  ■ 

6^734891x50. 

f X 5 34678910. 

4'  9134x56780. 

5*"  783491x560. 

6®  56347891x0. 

7®  . 1x34567890. 

Une  propriété  fort  remarquable  en  cette 
table , efl  que  le  premier  ordre  revient , 
après  un  nombre  de  mélanges , égal  au 
nombre  des  cartes  mélangées , moins  celui 
des  colonnes  où  tous  les  chiffres  confervent 
leur  mêmeordre  ; comme  dans  les  exemples 
ci-deffus  où  le  nombre  des  mélanges  est  7, 
lequel , avec  le  nombre  5 , ( qui  eft  celui 
des  colonnes  3 , 4 & o qui  ne  changent 
point  d’ordre  ) forme  le  nombre  10  égal 
à celui  des  cartes  qu’on  a mélangées.  Cette 

Jeux  mathématiques. 


PER  ^ 177 

propriété  n’a  pas  lieu  pour  tous  les  diffé- 
rens  mélanges  & pour  tous  les  nombres. 
Il  en  ell  qui  reviennent  avant  celui  des 
cartes  mélangées , d’autres  après  un 
nombre  plus  fort. 


Table  des  permutations  fur  les  vingt- 
quatre  nombres  , J après  les  arrangemens 
preferits  ci- de j] us. 


0 RORV 

au  i'' 

aux'. 

au  3'. 

avant  de  mêler 

mélang 

1 

...  X5 

i I 

...  17 

X 

. . . X4 

XX 

. . . xo 

3 

...  î8 

I X 

. . . i 

4 

...  19 

M 

. . . 7 

5 

...  13 

5 

...  15 

6 . 

...  14 

6 

..  . 14 

7 

...  8 

9 

. . . 3 

8 

...  9 

3 

. . . 18 

9 

3 

18 

...  IX 

10 

19 

...  15 

11  

^5 

...  XI 

IX  

^4 

...  XX 

13  

5 

M 

. ..  5 

H 

6 

H 

...  6 

M 

7 

8 

...  9 

i6  

4 

...  19 

17  

I 

...  X5 

18  

X 

...  X4 

19  

15 

7 

...  8 

xo  

10 

...  4 

Xl  

17 

1 1 

...  I 

XX 

1 6 

...  10 

^3  

17 

...  Il 

i4 

. . . 

xo 

...  16 
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PER 


178 

Table 

Des  permutations  fur  vingt  - cinq  nombres 
& fur  vingt-fept. 


O R D R w au  au  au 

avant  de  mêler  mélange.  II*  IIP. 

1 23  ...  21  ...  17 

2 24  ...  22  ...  20 

3 18  ...  12  ...  2 

4 '19  • ••  M 7 

5 M •••  5 •••  ÏJ 

6 . 14  ...  6 ...  14 

7  8 . . . 9 . . . 3 

8 q ...  3 ...  18 

9 3 ...  18  ...  12 

10  4 ...  19  ...  15 

11  I ...  2.3  ...  21 

12  2 ...  24  ...  22 

»3  5 ...  13  ...  5 

14  6 ...  14  ...  6 

M 7 8 ...  9 

l(j  10  ...  4 ...  19 

17  .........  Il  ...  I ...  23 

18  .........  12  ...  2 ...  24 

19  15  ...  7 ...  8 

20  .........  1^  ...  10  ...  4 

21  17  ...  Il  ...  I 

12  20  ...  16  ...  10 

23  21  ...  17  ...  II 

24  21  ...  20  ...  \6 

^5  ^5  •••  ^5  •••  ^5 

2(>  26  ...  2(j  ...  2(î 

^7  •••  ^1  •••  ^7 


Table 

trente- deux  nombres.^ 

PERMUTATIONS. 


O RT)  RE  au  au  au 

avant  de  mêler,  1*^  mélange.  II*  IIP 

I 28  ...  26  ...  22 

i ^9  • • • ^7  • • • ^5 

3 23  ...  17  ...  7 

4 .........  24  ...  20  ...  12 

5 18  ...  10  ...  9 

6 19  ...  Il  ...  3 

7 13  ...  I ...  28 

8 14  ...  2 ...  29 

9 8 . . . 14  . . . 2 

10  9 ...  8 ...  14 

11  3 . • • ^3  ••  • 17 

12  4 ...  24  ...  20 

13  1 ...  28  ...  2<? 

14  2 ...  29  ...  27 

15  5 ...  18  ...  10 

\6 6 ...  19  ...  Il 

17  7 •••  13  •••  I 

18  10  ...  9 ...  8 

19  Il  ...  3 ...  23 

20  12  ...  4 ...  24 

21  15  ...  5 ...  18 

22  16  ...  6 ...  ip 

^3  ^7  • • 7 •••  13 

24 20  ...  12  ...  4 

^5  il  •••  15  •••  5 

16  22  ...  ï6  ...  6 

17  i5  •••  il  •••  M 

28  16  ...  22  ...  16 

29  . . • 27  ...  25  ...  21 

30  30  •••  30  ...  30 

31  31  •••  31  •••  31 

3i  3i  •••  3i  3i 
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Telles  font  les  trois  permutations  dif- 
férentes qui  arrivent  avec  un  jeu  de  cartes, 
lorfqu’on  les  mêle , comme  nous  l’avons 
précédemment  indiqué,  c’ell-à-dire , lorf- 
qu’après  avoir  mis  les  deux  premières  du 
jeu  fous  les  deux  qui  fuivent,  on  met 
alternativement  trois  cartes  deflTous  & deux 
defius  ; mais  il  faut  fe  faire  une  habitude 
de  mêler  exadement,  & promptement, 
les  cartes  ; ce  qui  eft  alTez  facile. 

Voyez  l’article  calcul;  Diâionnair^  des 
Amnjlmens  des  fciences, 

PHARAON. 

Il  faut  d’abord  fe  rappellcr  les  principales 
réglés  de  ce  jeu. 

1®.  Le  banquier  taille  avec  un  jeu 
entier  compofé  de  cinquante  deux  cartes. 

a®.  Le  banquier  tire  toutes  les  cartes 
de  fuite  , mettant  les  unes  à fa  droite 
et  les  autres  à fa  gauche. 

3“.  A chaque  main  ou  à chaque  taille, 
de  deux  en  deux  cartes  , le  ponte  a la 
liberté  de  prendre  une  ou  plufieurs  cartes, 
& de  hazarder  defîlis  une  certaine  sonjme. 

4°.  Le  banquier  gagne  la  mife  du  ponte  , 
lorfque  la  carte  du  ponte  arrive  à la 
main  droite  dans  un  rang  impair;  il  perd 
lorfque  la  carte  du  ponte  tombe  à la 
main  gauche  et  dans  un  rang  pair. 

y®.  Le  banquier  prend  la  moitié  de 
ce  que  le  ponte  à mis  fur  fa  carte  , 
lorfque  dans  une  même  taille  la  carte  du 
ponte  vient  deux  fois  , ce  qui  fait  une 
partie  de  l’avantage  du  banquier. 

6®.  Enfin  la  derniere  cane  qui  devrait 
être  pour  le  ponte  , n’efi  ni  pour  lui, 
ni  pour  le  banquier;  ce  qui  efl  encore 
un  avantage  pour  le  banquier.  Telles  font 
les  réglés  du  pharaon. 

Il  eft  évident  que  les  conditions  du 
jeu  font  avantageufes  au  banquier.  La 
difficulté  eft  de  déterminer  cet  avantage , 
car  il  change  félon  le  nombre  des  cartes 
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que  tient  le  banquier  , &c  auffi  félon  que 
la  carte  du  ponte,  ou  n’a  point  paffé  ou  a 
pafle  une  ou  plufiurs  fois. 

1°.  La  carte  du  ponte  n’étant  qu’une 
fois  dans  le  talon  la  différence  du  fort 
du  banquier  &;  du  ponte  eft  fondée  fur  ce 
que , entre  tous  les  divers  arrangemens 
poflibles  des  cartes  du  banquier  , il  y 
en  a un  plus  grand  nombre  qui  le  font 
gagner,  qu’il  n’y  en  a qui  le  font  perdre  , 
la  derniere  carte  étant  confidérée  comme 
nulle  , & dans  ce  cas  il  eft  aifé  de  s’ap- 
percevoir  que  l’avantage  du  banquier 
augmente  à mefure  que  le  nombre  des 
cartes  du  banquier  diminue. 

2®.  La  carte  du  ponte  étant  deux  fois 
dans  le  talon  , l’avantage  du  banquier  fe 
tire  de  la  probabilité  qu’il  y a , que  la 
carte  du  ponte  viendra  deux  fois  dans 
une  même  taille  ; car  alors  le  banquier 
gagne  la  moitié  de  la  mife  du  ponte  , 
excepté  le  cas  où  la  carte  du  ponte  viendra 
en  doublet  dans  la  derniere  taille  , ce 
qui  donneroit  au  banquier  la  mife  entière 
du  ponte. 

3®.  La  carte  du  ponte  étant  trois  ou  quatre 
fois  dans  la  main  du  banquier,  l’avantage  du 
banquier  eft  fondé  fur  la  poffibilité  qu’il  y a 
que  la  carte  du  poi  te  fe  trouve  deux  fois 
dans  une  même  taille  , avant  qu’elle  foit 
venue  en  pur  gain  ou  en  pure  perte 
pour  le  banquier.  Or  cette  poffibilité  aug- 
mente ou  diminue  , félon  qu’il  y a plus 
ou  moins  de  cartes  dans  la  main  du 
banquier,  & félon  que  la  carte  du  ponte 
s’y  trouve  plus  ou  moins  de  fois.  De 
tout  cela  il  fuit  que  pour  connoître  l’avan- 
tage du  banquier  par  rapport  aux  pontes 
dans  toutes  les  différentes  circonstancei  du 
jeu,  il  faut  découvrir  dans  tous  les  arran- 
gemens poffibles  des  canes  que  tient  le 
banquier , & dans  la  fuppofition  que  lacarte 
du  ponte  s’y  trouve  ou  une,  ou  deux, 
ou  trois,  ou  quatre  fois,  quels  font  ceux 
qui  le  font  entièrement  gagner , quels 
font  ceux  qui  lui  donnent  la  moitié  de 
la  mife  du  ponte  , quels  font  ceux  qui 
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le  font  perdre  , &c  enfin  quels  font  les 
arrangemens  qui  ne  le  font  ni  perdre  ni 
gagner. 

Pour  réfoudre  généralement  ce  pro- 
blème , il  efl  à propos  de  commencer 
par  les  plus  fimples , & enfuite  pafîant 
à des  cas  plus  compofés , il  faut  chercher 
quelque  loi  unifoune , & quelqu’analogie 
qui  puitTe  fcrvir  à démêler  dnns  tous 
les  cas  polîibles  les  arrangemens  qui  font 
avantageux  au  banquier  , ceux  qui  lui 
font  indiffcrens  & enfin  ceux  qui  lui 
font  défavorables.  Cette  méthode  efl  la 
feule  qu’on  puilTe  utilement  mettre  en 
ulage  , iorfqu’on  a , comme  dans  ce  pro- 
blème un  fort  grand  nombre  de  compa- 
raifons  à faire. 

Premier  cas.  On  fuppofe  qu’il  refie 
quatre  cartes  entre  les  mains  du  banquier  , 
& que  celle  du  ponte  y ell  un  certain 
nombre  de  fois.  Il  s’agit  de  terminer 
quel  est  le  fort  du  banquier  8c  celui  du 
ponte.  Par  exemple  , s’il  y a un  écu  fur  la 
carte  du  ponte,  on  demattde  quelle  partie 
de  i’ccu  le  ponte  devrait  donner  au  ban- 
quier pour  acheter  le  droit  de  fe  retirer 
Sc  de  ne  point  courir  le  rifque  du  jeu  ; 
ou  ce  qui  revient  au  même , quel  efl 
dans  CS  cas  le  défavantage  du  ponte  en 
jouant  but  à but , contre  le  banquier. 

Pour  résoudre  cette  queflion  , il  faut 
divifer  tout  ce  que  les  divers  arrangemens 
pofTibles  des  quatre  cartes  donnent  de 
gain  ou  de  perte  au  banquier  par  le 
nombre  de  ces  arrangemens  ; l’expofantde 
cette  divifion  exprimera  fon  fort. 

Pour  découvrir  ces  arrangemens  diffé- 
rens,  on  doit  obferver  que  deux  lettres  û 
et  b peuvent  s’arranger  en  deux  façons 
bu  ; que  trois  lettres  b ^ c peuvent  s’ar- 
ranger de  fix  façons  différentes  ; ce  qui  fe 
voit  en  mettant  c dans  ab  8c  ba  k toutes 
les  places  qu’il  peut  avoir  ; favoir  à la 
première,  à la  fécondé  & à la  troifieme. 
Ces  fix  arrangemens  font  : 

abc  bac  cab 

a ch  bca  i b a 
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On  trouvera  de  même  que  quatre  lettres 
a,  b ^ c.^  d peuvent  s’arranger  en  vingt- 
quatre  façons  différentes  puifque  d peut 
occuper  quatre  places  différentes  dans 
chacun  des  fix  arrangemens  précédens. 

Or  fi  l’on  veut  exprimer  les  quatre 
cartes  du  banquier  par  les  lettres  û,  d 
on  aura  tous  les  arrangemens  différens 
des  quatre  cartes  repréfentés  dans  la  table 
faivante  : 


abcd 

bacd 

cabd 

dabc 

abdc 

bade 

cadb 

dach 

ai  bd 

bcad 

cbad 

dbac 

aedb 

beda 

cbda 

dbea 

üdbc 

bdac 

edab 

deba 

adeb 

bdca 

cdba 

dcah 

I®.  Si  l’on  fuppofe  que  la  carte  du 
ponte  défignée  par  la  lettre  a , foit  une 
fois  dans  les  quatre  cartes  du  banquier , 
8c  que  le  ponte  ait  mis  fur  fa  carte  une 
fomme  d’argent  exprimée  par  A.  On 
remarquera  en  confidérant  la  table  précé- 
dente qu’il  a douze  arrangemens  qui 
donnent  2 A au  banquier  , fix  qui  le  font 
perdre  ou  lui  donnent  o , & fix  qui  lui 
font  indifférens. 

2°.  Si  l’on  fuppofe  que  la  carte  du 
ponte  fe  trouve  deux  fois  entre  les  quatre 
cartes  du  banquier,  et  que  les  deux  lettres 
a 8c  b expriment  celles  du  ponte  ; on 
trouvera  que  des  vingt-quatre  arrangemens 
de  la  table  , il  y en  a douze  qui  donnent  2 
a au  banquier , quatre  qui  lui  donnent  \ ci  y 
c’efi- à-dire  , fon  écu  8c  la  moitié  de 
celui  du  ponte  ; 8c  huit  qui  le  font 
perdre. 

3®.  Si  l’on  fuppofe  que  la  carte  du 
ponte  fe  trouve  trois  fois  entre  les  quatre 
caries  du  banquier  et  que  les  trois  lettres 
<2 , 3,  c expriment  celles  du  ponte  , on 
trouvera  encore  dans  le  fort  du  banquier 
= A -i-  ^ A ; car  il  y a douze  arran- 
gemens qui  lui  donnent  -7  A. 
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Six  lui  donnent  2 A:  ' 

&dbc  hdac  dcba 
adcb  dbca  dcah 

4®.  Enfin  il  eü  évident  que  fi  la  carte 
du  ponte  fe  trouve  quatre  fois  dans  les 
quatre  cartes  du  banquier  , le  fort  du 
banquier  feroit  — A ^ A» 

Il  paraît  par  la  folution  de  ce  pre- 
mier cas  que  fi  la  mife  du  ponte  eft  un 
écu  , il  doit  donner  quinze  fols  qui  en 
eft  le  quart  au  banquier,  pour  acheter  le 
droit  de  fe  retirer  , foit  que  fa  carte  foit 
une  fois  , ou  deux  fois  . ou  trois  fois 
dans  les  quatre  canes  du  banquier. 

Ce  ferait  un  travail  infini  de  chercher 
les  autres  cas  de  la  maniéré  qu’on  a 
réfolu  celui-ci,  en  cherchant  dans  des  tables 
les  arra’ngemens  favorables  et  contraires, 
car  ce  nombre  devient  immenfe  dans 
un  plus  grand  nombre  de  cartes.  Tout 
cela  est  fondé  fur  l’ordre  des  arrange- 
mens  ^ ainsi  tel  nombre  de  cartes  que 
•tienne  le  banquier  , fi  celle  du  ponte 
ne  s’y  trouve  qu’une  fois , l’avantage  du 
banquier  fera  exprimé  par  une  fraction 
qui  aura  l’unité  pour  numérateur  , et 
pour  dénominateur  le  nombre  des  cartes 
que  tient  le  banquier  ; car  fix  cartes  , par 
exemple  , pouvant  être  rangées  en  720 
façons  différentes  , il  eft  clair  que  fi  l’on 
conçoit  tous  ces  arrangemens  différens 
pôles  fur  fix  colonnes  de  cent  vingt 
arrangemens  chacune,  en  forte  que  dans 
la  première  la  lettre  a foit  partout  à la 
première  place,  que  dans  la  fécondé  elle 
foit  partout  à la  deuxieme  place  , que 
dans  la  troisième  elle  soit  partout  à la 
troisième  place  , & ainsi  de  fuite  la 
premiiere  , la  troifieme  & la  cinquième 
colonnes  donneront  deux  A au  banquier 
dans  tous  leurs  arrangemens  ; la  fécondé 
& la  quatrième  lui  donneront  zéro,  ik 
la  cinquième  lui  donnera  A. 

Autre  propofition  , dans  laquelle  on 
fuppofe  que  le  banquier  tient  fix  cartes , 
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& que  celle  du  ponte  y eft  un  certain 
nombre  de  fois  ; on  demande  quel  eft 
le  fort  du  banquier  dans  toutesles  variations 
de  ce  fécond  cas? 

Soit  fuppofé  que  la  carte  du  ponte  fe 
trouve  deux  fois  dans  les  fix  cartes. 

Si  ces  fix  cartes  font  repréfentées  par 
les  fix  lettres  a,  c,  d ^ enforte 

que  deux  quelconques,  par  exemple  a g^ 
expriment  celle  du  ponte; 

On  remarquera  , i®'.  qu’on  peut  mettre 
les  fept  cent  vingt  arrangemens  différens 
que  fix  cartes  peuvent  recevoir  fur  fix 
colonnes  , dont  chacune  fera  coinpofee 
de  fix  vingt  rangs  perpendiculaires,  enforte 
que  la  première  colonne  commence  toute 
par  la  lettre  u , la  fécondé  par  la  lettre 
la  troifième  par  la  lettre  c , & ainfi  de 
fuite; 

2®.  Que  les  deux  colonnes  qui  com- 
mencent par  a &:  par  g ont  chacune  quatre- 
vingt-treize  rangs  perpendiculaires , qui 
donnent  au  banquier  2 A , & vingt-quatre 
quf  lui  donnent  | A ; car  chaque  rang  de 
ces  deux  colonnes  donnent  2 A au  banquier, 
à l’exception  de  ceux  où  a eft  fuivide^ 
dans  la  première , &;  où  ^ eft  fuivi  de  a 
dans  la  dernière.  Or  cinq  lettres  pouvant 
recevoir  cent  vingt  arrangemens  différens , 
& chacune  fe  trouvant  néceffairement  un 
égal  nombre  de  fois  après  a dans  la  pre- 
mière colonne,  & après  g dans  la  der- 
nière, il  eft  évident  qu’il  faut  divifer  120 
par  5"  , pour  avoir  tous  les  doublets  dans 
chacune  des  deux  colonnes  qui  commen- 
cent ou  par  a ou  par  Cette  remarque 
eft  inrportante  pour  la  folution  du  pr'O- 
blême , & il  faut  s’en  fouvenir  dans  la 
fuite... 

La  {.lus  grande  difficulté,  c’eft  de  dé- 
couvrir ce  que  donnent  au  banquier  les 
quatre  autres  colonnes.  Ponr  le  démêler, 
il  faut  remarquer  d’abord  que  chacune  de 
ces  qua:re  colonnes  donne  un  fort  égal 
au  banquier  , ( ce  qui  eft  évident  ) & 
qu’ainü  il  fuffit  d’en  examiner  une.-  Soit 
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la  colonne  qui  commence  par  b , celle 
que  l’on  veut  examiner,  & pour  plus  de 
facilité,  on  va  la  partager  en  cinq  colonnes 
de  vingt- quatre  arrangemens  chacune. 

P'.  11%  IIP.  IV%  V% 

hacdfg  bcadfg  bdacfg  bfacdg  bgacdf 
hacdgf  bcadgf  hdacgf  bfacgd  bgacfd 
bacfdg  bcafdg  bdafcg  bfadcg  bgadcf 
bacfgd  bcafgd  bdafgc  bfadgc  bgadfc 
bacgdf  bcagdf  bdagcf  bfagcd  hgafcd 
bacgfd  bcagfd  bdagfc  bfagJc  bgafdc 

badcfg  bcdûfg  bdcafg  bfcadg  bgcadf 
badcgf  bcdagf  bdcagf  bfcagd  bgcafd 
badfcg  bcdfag  bdcfag  hfcdag  bgcdaf 
badjgc  bcdfga  bdcfga  bfcdga  bgcdfa 
badgfc  bcdgaf  bdcgaf  bfcgad  bgcfad 
badgcf  bcdgfa  bdcgfa  bfcgda  bgcfda 

hafcdg  bcfadg  bdfacg  hfdacg  hgdacf 
b’^figd  bcfagd  bdfügc  bfdagc  bgdafc 
hafdcg  bcfdag  bdfcag  bfdcag  bgdcaf 
hafdgc  bcfdga  bdfcga  hfdcga  bgdcfa 
hafgdc  bcfgad  bdfgac  bfdgac  bgdfac 
bafgcd  bcfgda  bdfgca  bfdgca  bgdfca 

hagcdf  bcgadf  bdgacf  bfgacd  bgfacd 
hagcfd  hcgafd  bdgafc  bjgadc  bgfadc 
bagdcf  bcgdaf  bdgcaf  bfgcad  bgfcad 
bagdfc  bcgdfa  bdgcfa  bfgcda  bgfcda 

bfgdac  bgfdac 
bagfdc  bcgfda  bdgfca  hfgdca  bgfdca 

II  ell  aifé  de  voir,  en  confultant  cette 
table , que  la  première  & la  cinquième 
colonnes  donnent  zéro  au  banquier , puis- 
que dans  la  première  la  lettre  <i,  & dans 
la  cinquième  la  lettre  g,  y tiennent  la 
fécondé  place;  & que  chacune  des  trois 
autres  colonnes  contient  1 2 arrangemens 
qui  donnent  2 A au  banquier,  8 qui  lui 
donnent  zéro  , & ^ qui  lui  dpnnent|- A ; 
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c’efl-à-dire  que  chacune  de  ces  trois  co- 
lonnes donnent  les  mêmes  hafards  qu’on 
a trouvés  pour  le  banquier  dans  le  cas 
précédent,  lorfqu’on  a fuppofé  qu’il  tenoit 
quatre  cartes , parmi  lefquelles  celle  du 
ponte  fe  trouvoit  deux  fois , dont  la  raifon 
efl  que  la  pjremière  lettre  de  la  fécondé, 
troifième  & quatrième  colonnes  de  la  table 
ci  delTus  n’étant  point  celle  du  ponte , il 
refte  quatre  lettres  , parmi  lefquelles  celle 
qui  exprime  la  carte  du  poiqte  fe  trouve 
deux  fois  ; ce  qui  fe  réduit  manifeflement 
à l’article  fécond  du  cas  précédent , où 
la  carte  du  ponte  fe  trouve  deux  fois  dans 
quatre  cartes. 

Tel  nombre  de  cartes  que  tienne  Je 
banquier  , fi  celle  du  ponte  s’y  rencontre 
deux  fois,  pour  trouver  le  fondu  banquier, 
il  faut  concevoir  tous  les  arrangemens  des 
cartes  qu’il  tient  pofes  fur  autant  de  co- 
lonnes qu’il  y a de  cartes;  & remarquer 
enfuiie  que  les  deux  colonnes  qui  com- 
mencent par  les  lettres  qui  expriment  la 
carte  du  ponte,  donnent  chacune  2 A au 
banquier , à l’exception  des  rangs  où  une 
des  lettres  qui  exprime  la  carte  du  ponte 
ell  fuivie  de  l’autre,  lefquels  arrangemens 
donnent  ~ A. 

Pour  trouver  combien  il  y a de  ce* 
rangs  dans  chacune  des  deux  colonnes  , 
il  faut  divifer  tous  les  arrangemens  qui  le* 
compofent  par  le  nombre  des  cartes  moins 
un,  l’expofant  de  cette  divifion  exprimera 
le  nombre  des  arrangemens  qui  donnent 
\ A dans  chacune  de  ces  deux  colonnes. 
Afin  de  déterminer  ce  que  donnent  les 
autres  colonnes,  on  les  concevra  chacune 
partagées  en  autant  de  colonnes  moins  une 
qu’il  y a de  cartes;  8c  obfervantun  arran- 
gement pareil  à celui  des  tables  précé- 
dentes , on  trouvera  qu’il  y a toujours 
deux  de  ces  dernières  colonnes  qui  donnent 
zéro  au  banquier,  les  deux  lettres  qui 
expriment  la  carte  du  ponte  y occupant 
la  féconde  place , Sc  que  chacune  des  autres 
égales  à celle-ci  donnera  au  banquier  le 
même  fort  qu’il  avoit  dans  le  cas  précédent , 
c’eft-à-dire  dans  le  cas  où  le  nombre  des 
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cartes  du  banquier  étant  moindre  de  deux , 
celle  du  ponte  y étoit  deux  fois. 

1^.  Pour  trouver  quel  efl  le  fort  du 
banquier,  lorfqu’il  tient  fix  caries , parmi 
lefquelles  celles  du  ponte  fe  trouve  trois 
fois , on  obfervera  d’abord  que  des  lix 
colonnes  qui  expriment  tous  les  arrange- 
mens  poflîbles  de  ces  fix  cartes  , les  trois 
colonnes,  dont  la  première  lettre  exprime 
la  carte  du  ponte,  ont  chacune  foixanie- 
douze  arrangemens  qui  donnent  a A au 
banquier,  & quarante  huit  qui  lui  donnent 
•7 A;  car  les  trois  lettres  qui  expriment 
la  carte  du  ponte  étant  par  exemple 
il  y dans  la  colonne  qui  commence  par 
la  lettre  a vingt-quatre  arrangemens  où  a 
cft  fuivi  de  /’,  & èncorc  vingt- quatre  où 
a efl  fuivi  de  g ; il  en  eft  de  même  des 
colonnes  qui  commencent  par/^  &par^. 

Pour  connoître  ce  que  donnent  les  trois 
autres  colonnes  , on  prendra  garde  que, 
partageant  une  de  ces  trois  colonnes  de 
cent  vingt  rangs  perpendiculaires  en  cinq 
autres  de  vingt-quatre  chacune;  il  y en  a 
trois  de  ces  cinq  qui  donnent  zéro  au 
banquier , favoir  celles  où  les  lettres  a , 

Sc  g font  à la  fécondé  place  , & que 
chacune  des  deux  autres  colonnes  con- 
tiennent douze  arrangemens  qui  donnent 

A au  banquier,  fix  qui  lui  donnent 
zéro  , & fix  qui  lui  donnent  2 A ; c’eft- 
à-dire  que  chacune  de  ces  deux  colonnes 
donne  les  mêmes  hafards  qu’on  a trouvé 
pour  le  banquier  dans  le  cas  précédent , 
lorfqu’on  a fuppofé  qu’il  tenoit  quatre 
cartes  , parmi  lefquelles  celle  du  ponte  fe 
irouvoit  trois  fois. 

Tel  nombre  de  cartes  que  tienne  le 
banquier , fi  celle  du  ponte  s’y  rencontre 
trois  fois,  pour  trouver  le  fort  du  ban- 
quier , il  faut  concevoir  tous  les  arran- 
gemens poffibles  des  cartes  que  tient  le 
banquier,  pofés  fur  autant  de  colonnes 
qu’il  y a de  cartes  , Sc  remarquer  enfuite 
que  les  trois  colonnes  qui  commencent 
par  les  lettres  qui  expriment  la  carte  du 
pente,  donnent  chacune  2 A au  banquier , 
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à l’exception  des  arrangemens  où  deux 
quelconques  des  trois  lettres  qui  expriment 
la  carte  du  ponte  fe  trouvent  de  fuite  à 
la  première  & à la  fécondé  place;  ces 
derniers  lui  donnent  7 A. 

Pour  trouver  combien  il  y a de  ces 
arrangemens  dans  chacune  des  trois  co- 
lonnes , il  faut  divifer  tous  les  arrangemens 
qui  les  compofent  par  le  nombre  des  cartes 
moins  un  ; l’expofant  de  cette  divifion  , 
multiplié  par  deux,  exprimera  le  nombre 
des  arrangemens  que  donnent  ’ A dans 
chacune  de  ces  trois  colonnes. 

Afin  de  déterminer  cequedonnechacune 
de  ces  trois  colonnes  , on  les  concevra 
chacune  partagée  en  autant  de  colonnes 
moins  un,  qu’il  y a de  cartes;  Sc  obfervant 
un  arrangement  pareil  à celui  des  tables 
précédentes,  on  trouvera qu’ily  atoujours 
trois  de  ces  dernières  colonnes  qui  donnent 
zéro  au  banquier  , les  trois  lettres  qui 
expriment  la  carte  du  ponte  y occupant 
la  fécondé  place  , & que  chacune  des 
autres  égales  à celle-ci  donnera  au  ban-- 
quier  le  même  fort  qu’il  avo-k  dans  le 
cas  précédent,  où  le  nombre  des  cartes 
du  banquier  étant  moindre  de  trois,  celle 
du  ponte  y étoit  deux  fois. 

3®.  Pour  trouver  quel  efi  le  fort  du 
banquier,  lorfqu’il  tient  fix  cartes,  parmi 
lefqueiles  celle  du  ponte  fe  trouve  quatre 
fois,  on  remarquera  qu’exprimant  comme 
ci-devant  les  fix  cartes  par  les  lettres 
dont  quatre  quelconques  , par  exemple 
a d f g défignent  celle  du  ponte , fi  l’orï 
difiribue  les  fept  cent  vingt  arrangemens 
poffibles  de  ces  fix  cartes  fur  fix  colonnes  , 
dont  la  première  commence  toute  par  la 
lettre  a , la  fécondé  par  la  lettre  é,  &:c.  , 
comme  il  a été  dit  ci-devant , les  quatre 
colonnes,  dont  la  première  lettre  exprime 
la  carte  du  ponte , contiendront  chacune 
quarante-huit  arrangemens  qui  donnent  2 A 
au  banquier,  tSc  foixante  - douze  qui  lui 
donnent  | A ; car  des  quatre  lettres  qui 
expriment  la  carte  du  ponte  , il  y en  a 
trois  qui  fuivent  la  lettre -a  dans  la  pre- 
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mière  colonne  , & il  -en  eft  de  même  des 
autres  colonnes  qui  commencent  par  les 
lettres  d f g. 

Pour  connoître  cc  que  donnent  les  deux 
autres  colonnes,  il  faut  obferver  que  par- 
tageant une  de  ces  deux  colonnes  de  ceut 
vingt  rangs  perpendiculaires  en  cinq  autres 
de  2q.  chacune,  par  exemple  la  colonne 
qui  commence  par  è,  ainfi  qu’elie  eft 
repréfentée  dans  la  table;  il  y en  a quatre 
de  ces  cinq  qui  donnent  zéro, au  banquier, 
favoir  celles  où  les  lettres  a d f g {qwx.  à 
la  fécondé  place  , &;  que  l’autre  contient 
vingt-quatre  arrangemens  qui  donnent  au 
banquier  | A ; U raifon  en  eü  évidente. 

Tel  nombre  de  cartes  que  tienne  le 
banquier  , fr  celle  du  ponte  s’y  rencontre 
quatre  fois,  pour  trouver  le  fort  du  ban- 
quier , il  faut  concevoir  tous  les  arran- 
gemens pofllbles  des  cartes  qu’il  tient  , 
pofés  fur  autant  de  colonnes  , & remarquer 
que  les  quatre  colonnes  qui  commencent 
par  les  lettres  qui  expriment  la  carte  du 
ponte  donnent  chacune  2 A au  banquier, 
à l’exception  des  rangs  où  deux  quelcon- 
ques des  quatre  lettres  qui  expriment  la 
carte  du  ponte  fe  trouvent  de  fuite  à la 
première  & à la  fécondé  place;  ces  derniers 
lui  donnent  { A. 

Pour  trouver  combien  il  y a de  ces 
arrangemens  dans  chacune  des  quatre  co- 
lonnes, il  faut  divifer  tous  les  arrangemens 
qui  les  compofent  par  le  nombre  des  caries 
moins  un  ; l’expcfant  de  cette  divifion, 
multiplié  par  trois,  exprimera  le  nombre 
des  arrangemens  qui  donnent  | A dans 
chacune  des  quatre  colonnes. 

Enfin,  pour  déterminer  ce  que  donne 
chacune  des  deux  autres  colonnes,  on  les 
concevra  chacune  partagée  en  autant  de 
colonnes  moins  une  qu’il  y a de  cartes; 
ôc  obfervant  un  arrangement  pareil  à celui 
des  tables  précédentes , on  trouvera  qu’il 
y a toujours  quatre  de  ces  dernières  co- 
lonnes qui  donnent  zéro  au  banquier,  les 
^quatre  lettres  qui  expriment  la  carte  du 
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ponte , y occupant  la  fécondé  place  , & 
que  chacune  des  autres  égales  à celles-ci 
donnera  au  banquier  le  même  fort  qu’on 
a trouvé  pour  le  banquier,  dans  le  cas 
où  le  nombre  des  cartes  du  banquier 
étant  moindre  de  deux  , celle  du  ponte 
y étoit  quatre  fois. 

Généralement  tel  nombre  de  caries  que 
tienne  le  banquier,  & tel  nombre  de  fois 
que  la  carte  du  ponte  fert  parmi  celles  du 
banquier,  on  trouvera  toujours  fon  fort 
en  cette  forte; 

1°.  On  cherchera  par  la  méthode  de  U 
première  table,  le  nombre  de  tous  les 
difiérens  arrangemens  poflibles  des  cartes 
du  banquier  ; 

2°.  On  fe  repréfentera  ces  cartes  par 
les  lettres  a b edf^  &c. , & on  fuppofera 
que  certaines  , i volonté^  défignent  celle 
du  ponte  ; 

On  concevra  tous  ces  arrangemens 
différens  difiribués  fur  autant  de  colonnes 
qu’il  y aura  de  cartes , enforte  que  la 
première  commence  toute  par  la  lettre  a , 
la  fécondé  par  la  lettre  ^ , la  troifième 
par  la  lettre  c , &c.  ; 

4°.  On  remarquera  que  les  colonnes 
qui  commencent  par  les  lettres  qui  dé- 
fignent la  carte  du  ponte,  donnent  2 A 
au  banquier  dans  tous  leurs  arrangemens , 
à l’exception  de  ceux  où  deux  quelconques 
d’entre  les  lettres  qui  expriment  la  carte 
du  ponte  , fe  trouvent  de  fuite  à la  pre- 
mière éx  à la  fécondé  place  ; ceux-ci  don- 
neront 7 A. 

Pour  trouver  le  nombre  de  ces  arran- 
gemens dans  chacune  de  ces  colonnes,  on 
divifera  le  nombre  des  arrangemens  dont  eft 
. compofée  chaque  colonne,  parle  nombre 
des  cartes  du  banquier  moins  un  , &:  on 
multipliera  l’expotant  par  le  nombre  de 
fois  moins  un  , que  la  carte  du  ponte  fe 
trouve  dans  celles  du  banquier;  ce  pro- 
! duit  donnera  tous  les  arrangemens  de  ces 
I colonnes,  qui  donnent  \ A. 
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A l’égard  des  autres  colonnes  qui  com- 
mencent par  des  lettres  différentes  de  celles 
qui  expriment  la  carte  du  ponte,  ii  faut, 
pour  y découvrir  les  arrangemens  favora- 
bles, les  concevoir  chacun*  partagée  &: 
fubdivifée  en  autant  de  colonnes  uioifis 
une  qu’il  y a de  cartes , Sc  avoir  égard  à 
l’ordre  marqué  dans  les  tables  précédentes  j 
obferver  que  de  ces  dernières  colonnes , 
il  y en  a toujours  autant  qui  donnent  zéro 
au  banquier  , que  la  carte  du  ponte  le 
trouve  de  fois  dans  celles  du  banquier , 
& que  chacune  des  autres  petites  colonnes 
donne  au  banquier  le  même  fort  qu’on 
a trouvé  dans  le  cas  quiaprécédé,c’eff- 
à-uire  dans  le  cas  où  le  nombre  des  cartes 
du  banquier  étant  moindre  de  deux,  la 
carte  du  ponte  s’y  trouve  un  égal  nombre 
de  fois. 

Ainfi , l’on  trouvera  entre  tous  les  diffé- 
rens  arrangemens  poffibles  des  cartes  que 
rient  le  banquier,  quels  font  ceux  qui  lui 
donnent  ou  A,  ou  2 A,  ou  j A , ou 
zéro  ; & par  conféquent  on  aura , par 
cette  méthode,  le  fort  du  banquier  dans 
tous  les  cas  poflîbles. 

On  pourra  donc  , par  le  moyen  de  ces 
tables , trouver  tout  d’un  coup  combien 
un  banquier  a d’avantage  fur  chaque  carte. 
On  pourra  pareillement  favoir  combien 
chaque  taille  complette  aura  dû,  à fortune 
égale  , apporter  de  profit  au  banquier  , 
fi  l’on  fe  fouvient  du  nombre  de  cartes 
qui  ont  été  prifes  par  les  pontes , des 
diverfes  circonftances  dans  iefquelles  on 
les  a mifes  au  jeu , & enfin  delà  quantité 
d’argent  qu’on  a hafardé  deffus.  On  trouvera 
apparemment  que  cet  avantage  eff  trop 
confidérable.  On  lui  donneroit  de  juftes 
bornes , en  établiflant  que  les  doublets 
fuffent  indifférens  pour  le  banquier  & pour 
le  ponte  , ou  du  moins  qu’ils  valuflem 
feulement  le  tiers  ou  le  quart  de  la  mife 
du  ponte  ; ainfi,  ce  qui  refferoit  d’avan- 
tage au  banquier,  feroit  fuffifant  pour  faire 
préférer  aux  joueurs  qui  entendent  leur 
intérêt , la  place  du  banquier  à celle  de 

Jeux  mathématiques. 
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ponte,  & ne  feroit  pas  alfez  confidérable 
pour  que  les  pontes  en  fouffriffent  beau- 
coup de  préjudice. 

Afin  que  le  ponte  , prenant  une  carte, 
ait  le  muins  de  défavantage  qu’il  eff  pof- 
fible  , il  faut  qu’il  en  choififfe  une  qui 
ait  paffé  deux  fois;  car  il  y auroit  plus 
de  défavantage  pour  lui , s’il  prenoit  une 
carte  qui  eût  paffé  trois  fois.  Enfin  le  plus 
mauvais  choix  que  puiffe  faire  un  ponte  , 
c’eft  de  prendre  une  carte  qui  n’ait  point 
encore  paffé. 

Les  perfonnes  qui  n’ont  point  examiné 
à fond  le  jeu  du  pharaon  & de  la  bajjette 
pourroient  trouver  à redire  qu’on  ne  parle 
point  ici  des  maffes , des  parolis , de  la 
paix  , du  fepi , & le  va , &c.  ; car  la  plu- 
part des  joueurs  s’imaginent  qu’il  y a* 
en  tout  cela  bien  du  myffère.  Plufieurs 
croient  même  avoir  de  bonnes  raifons 
pour  préférer  de  mettre  quatre  louis  fur 
une  carte  fimple , à faire  le  paroli  de  deux 
louis,  ou  le  fept  Sc  le  va  d’un  louis. 
D'autres  fe  perfuadent  qu’il  efl;  très-avan- 
tageux de  faire  fouvent  des  paix;  néan- 
moins il  eff  évident,  puifque  le  ponte  a 
la  liberté  de  prendre  à chaque  fois  qu’il 
perd  ou  qu’il  gagne  une  nouvelle  carte  , 
telle  qu’il  lui  plaît;  il  ne  doit  point  s’em- 
barralîer  fi  c’efi  ou  un  fept  & le  va , ou 
un  paroli,  ou  une  paix  , ou  une  double- 
paix  , &c.  Car  faire  le  paroli  d’un  louis , 
n’eff  autre  chofe  que  de  mettre  deux  loui» 
fur  une  carte  après  avoir  gagné  un  louis; 
&;  faire  le  fept  d<.  le  va  d’un  louis,  n’elt 
autre  chofe  que  de  meure  quatre  louis  fur 
une  carte  après  en  avoir  gagné  trois  ; 8c 
de  même  faire  la  paix  d’un  louis,  n’eff 
autre  chofe  que  de  mettre  un  louis  fur  une 
carte  après  avoir  gagné  un  louis  fur  cette 
même  carte. 

L’on  n’a  apparemment  inventé  les  pa- 
rolis , le  fept  & le  v^r  , &c. , que  pour 
épargner  au  banquier  la  peine  de  payer 
ceux  qui  ont  deffein  de  mettre  fur  leurs 
cartes  le  double  de  ce  qu’ils  viennent  de 
gagner  : cependant  il  feroit  plus  utile  aux 
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banquiers  de  prendre  ce  foin  que  d’être 
expofésj  comme  ils  le  font,  à ce  qu’on 
nomme  alpiori  de  campagne. 

Il  y a lieu  de  croire  que  fi  les  banquiers 
n’ont  point  aboli  l’ufage  de  faire  ces  cornes, 
dont  le  grand  nombre  caufe  dans  le  jeu 
une  confufion  qui  eft  Ibuvent  préjudi- 
ciable au  banquier  , & qui  favorife  les 
tromperies  des  pontes  ; c’ell  que  les  ban- 
quiers ont  bien  vu  que  la  plupart  des 
hommes  ne  jugeant  point  des  chofes  par 
raifon  , tel  ponte  , qui  feroit  fans  peine 
le  lept  & le  va  d’un  louis,  croyant  ne 
hafarder  qu’un  louis,  ne  pourroit  fe  ré- 
foudre  à mettre  quatre  louis  fur  une  carte 
fimple.  Outre  que  , pour  l’ordinaire , c’efi 
dans  les  dernières  cartes , lorfque  l’avantage 
du  banquier  elf  le  plus  confidérable,  que 
les  pontes  fe  piquent  & font  les  parolis , le 
fept  & le  &c.;  ce  qui  les  dédommage 
avec  ufure  des  tromperies  auxquelles  ils 
font  par-là  expofés  , mais  dont  il  n’cft 
pas  d’ailleurs  impolfible  de  fe  garantir  , 
avec  beaucoup  d’application  & avec  l’aide 
d’un  croupier. 

Il  étoit  fans  doute  facile  aux  joueurs 
de  s’appcrcevoir  que  l’avantage  du  banquier 
augmente  à proportion  que  le  nombre  defes 
cartes  diminue;  mais  il  étoit  impofiiblede 
découvrir  , fans  analyfe  , la  loi  de  cette 
diminution;  & ce  qui  efl  le  plus  important 
de  favoir,  comment  cet  avantage  varie  , 
félon  que  la  carte  du  ponte  fe  trouve  plus 
ou  moins  de  fois  dans  la  main  du  banquier. 
Les  joueurs  n’euffent  aflurément  Jamais 
pu  imaginer  que  l’avantag#  du  banquier, 
par  rapport  à une  carte  qui  n’a  point 
paffé , ell  prefquc  double  de  celui  qu’il 
a fur  une  carte  qui  a paffé  deux  fois;  ils 
fe  douteroient  beaucoup  moins  encore  , 
que  fon  avantage,  par  rapport  à une  carte  i 
qui  a pafle  trois  fois,  ell  à fon  avantage  , 
par  rapport  à une  carte  qui  a paflé  deux 
fois  dans  un  plus  grand  rapport  que  de 
trois  à deux.  Les  joueurs  trouveront  tout 
cela  fans  peine  , & peut-être  avec  quelque 
furprife  dans  les  tables  ci-deffus. 
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Il  réfulte  que  toute  la  fcience  de  ce  jeu 
fe  réduit  pour  les  pontes,  à obferver  les 
deux  règles  qui  fuivent  : 

1°.  Ne  prendre  des  cartes  que  dans 
les  premières  tailles,  & hafarder  fur  le  jeu 
d’autant  moins  qu’il  y a un  plus  grand 
nombre  de  tailles  paffées. 

2°.  Regarder  comme  les  plus  mauvaifes 
cartes,  celles  qui  n’ont  point  encore  palfé 
ou  qui  ont  pâlie  trois  fois  ; & préférer 
à toutes,  celles  qui  oiit  paffé  deux  fois. 

En  fuivant  ces  deux  règles  , le  défa- 
vantage  du  ponte  fera  le  moindre  qu’il 
fera  polfible.  ( Extrait  de  'Veffai  (£ analyfe 
fur  les  jeux  de  hafard^  par  Montmor.  ) 

Voyez  aufii  i’article  P HARAON  , Diü. 
des  Mathématiques . 

PIQUET.  ( Jeu  de  cartr>s  bien  connu.  ) 

Un  problème  que  l’on  propofe  fouvent 
fur  le  piquet  , c’eft  de  lavoir  combien 
entre  deux  joueurs  égaux , un  premier 
en  carte  peut  parier  de  faire  de  points  : on 
croit  communément  que  cela  peut  aller 
à vingt-huit  points,  & c’ell  fur  ce  pied 
qu’on  en  a vu  faire  le  pari  à de  bons 
joueurs.  Cependant,  afin  qu’un  premier 
en  carte  pût  réfoudre  cette  queflion , il 
faudroit  qu’il  fût  non-feulement  le  nombre 
des  difpofitions  différentes  que  peuvent 
recevoir  ces  douze  cartes,  & celles  du 
dernier  ; & qu’il  fût  encore  l’art  de  compter 
tous  les  changemens  qui  peuvent  arriver 
à fes  douze  cartes,  lorfqu’ii  en  écartera 
cinq  pour  en  prendre  autant  dans  le  talon; 
& aux  douze  cartes  du  dernier , lorfqu’il 
en  écartera  trois  pour  en  prendre  trois  au 
talon.  11  feroit  encore  néceffaire  qu’il  fût 
ce  que  ce  dernier  doit  écarter  dans  cha- 
cune des  différentes  difpoâtions  poffibles 
du  jeu.  Néanmoins  , fans  cette  dernière 
connoiffance  , la  première  ell  prefque  inu- 
tile à celui  qui  eff  le  premier  en  cartes  ; 
& il  ne  pourra  jamais  fe  faire  des  règles 
fûres  pour  écarter  à propos,  & enfuite 
pour  bien  jouer  les  cartes. 
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Suppofons  encore  qu\m  joueur  veuille 
examiner  ce  qui  lui  efl  le  plus  avantageux 
d’écarter  une  quarte  majeure  ou  une  quarte 
de  roi.  Il  efl  vrai  qu’il  s’appercevra  fans 
peine  qu’en  gardant  la  quarte  de  roi , il 
y a deux  cartes  qui  lui  peuvent  donner 
une  quinte,  contre  une,  s’il  garde  la 
quarte  majettre;  mais  il  n’en  fauroit  œn- 
clure  quel  parti  il  doit  prendre  ; car  outre 
que  cela  dépend  de  l’état  où  eft  la  partie  , 
il  faut  qu’il  ait  égard  à la  difpolitlon  du 
relie  de  fon  jeu , qu’il  confidère  ce  qu’il 
a à craindre  de  fon  adverfaire } il  doit  penfer 
à faire  les  cartes  ou  à les  rendre  égales , ôcc. 
Or , tout  cela  demande  un  grand  nombre 
de  comparaifons,  dont  ciiacune  feroit  la 
matière  d’un  problème  fort  compofé.  Ainfi 
il  faut  avouer  que  dans  l’examen  du  détail 
de  ce  jeu,  la  théorie  ne  peut  mener  bien 
loin. 

La  première  régie  de  l’analyfe,  c’efl 
qu’on  ne  peut  découvrir  ce  qui  ell  in- 
connu , que  par  le  moyen  de  ce  qui  ell 
connu.  Or,  dans  les  deux quellions  pré- 
cédentes, ce.qui  ell  connu  n’ell  pas  fuffifant 
pour  découvrir  ce  qui  ell  à trouver. 

Autres  Problèmes  sur  li  jeu 

DE  P I qU  JS  T. 

Pierre  ejl  dernier  au  piquet  ^ & efl 
fuppofé  n'avoir  point  d'as.  On  demande 
quelle  efl  fon  efpérance  d'en  tirer  ou  un  , 
ou  deux  y ou  'trois  ? 

On  fait  qu’à  ce  jeu  les  joueurs  prennent 
chacun  douze  cartes;  qu’il  en  relie  huit 
au  talon,  dont  le  premier  prend  cinq, 
& le  dernier  trois. 
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Et  par  confoquent  que  fon  fort  pour 
en  prendre  ou  un  , ou  deux  , ou  trois 
indéterminément , efl 


Enforte  qu’il  peut  parier  but  à but,  avec 
avantage  , qu’il  lui  en  entrera  quelqu’un  , 
puifque  le  jufle  parti  feroit  29  contre  28. 

Si  l’on  fuppofe  que  Paul,  qui  efl  le 
premier  en  carte,  n’a  point  de  rois,  on 
trouvera  que  fon  fort  pour  en  avoir  un  , 
ell 

Que  fon  fort  pour  en  avoir  deux , 

eft  fn  5 

Que  fon  fort  pour  en  avoir  trois  , 


Que  fon  fort  pour  en  avoir  quatre  , 
ed  • 

Donc  fon  fort  pour  en  avoir  quelqu’un 
indéterminément  fera  ^ ; 


Et  par  conféquent  , il  y a à parier  252 
contre  91  ; environ  y contre  2,  que  le 
premier  n’ayant  point  de  rois , il  lui  en 
entrera  quelqu’un  en  cinq  cartes. 


II.  Pierre  efl  dernier  y & efl  fuppofé  ne 
point  porter  de  carreau.  On  demande  combien 
il  y a à parier  qu'il  lui  rentrera  dans  fes 
trois  cartes  de  quoi  empêcher  que  Paul  , 
qui  efl  premier  y ne  puijje  avoir  quinte  ou 
au-deffus  ? 

R.  On  trouvera  dans  les  tables  des 
articles  combinaifons  qu’il  y a deux  cent 
vingt  coups  différens  , qui  donnent  la 
huitième  à Paul. 

Qu’il  y en  a esnt  trente-deux  qui  lui 
donnent  une  feptième  ; 


Cela  pofé,  on  trouvera  par  les  tables 
des  articles  combinaifons  &:  autres,  que  le 
fort  de  Pierre , pour  tirer  un  as  dans  les 
trois  cartes , eû  ^ ; 

Que  fon  fort  pour  en  prendre  deux, 
ell  — • 

1 s y J 

Que  fon  fort  pour  en  prendre  trois  , 

eil  t!t; 


Cent  foixante-huit  qui  lui  donnent  une 
fixième  ; 

Enfin  , deux  cent  huit  qui  lui  donnent 
une  quinte;  \ 


Et  par  conféquent  le  Julie  parti  de  la 
gageure  feroit  cent  trois  contre  cent  quatre- 
vingt-deux  ; ce  qui  feroit  un  peu  moins 
'ique  trois  contre  cinq. 
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Si  l’on  fuppofoit  que  Pierre  fût  premier 
en  carte,  les  autres  circonflances  du  pro- 
blème reliant  les  mêmes,  on  trouveroit 
qu’il  y auroità  parier  10433  contre  poyi 
qu’il  rentrera  à Pierre,  dans  les  cinqcartes, 
de  quoi  empêcher  que  Paul  ne  pût  avoir 
de  quinte , ou  de  fixième , ou  de  feptième , 
ou  de  huitième. 

Car,  dans  cette  fécondé  fuppofition , il 
y aura  7^2  coups  qui  donneront  une  ; 
huitième  à Paul  ; 

qui  lui  donneront  une  feptième  ; 

j6yo  qui  lui  donneront  une  fixième  ^ 

1^3  y qui  lui  donneront  une  quinte. 

Ce  problème  & le  précédent  pourront 
être  utiles  aux  joueurs  en  quelques  oc- 
cafions  , & fervir  à les  déterminer  foit 
dansia  manière  d’écarter,  foità  propoferou 
à accepter  avec  raifon  certains  partis  ; par 
exemple  de  remêler  les  cartes,  de  donner 
des  points  ou  la  main.  Ils  pourront  auffi 
fervir  de  modèles  pour  en  réfoudre  une 
infinité  de  pareils,  qui  feront  au  moins 
curieux  , s’ils  ne  font  pas  tous  utiles. 

lU.  Problème.  On  demande  combien 
il  y a parier  contre  un , que  tirant  cinq 
cartes  dans  un  jeu  de  piquet  compofé  de 
trente  - deux  cartes , on  ne  tirera  pas  une 
quinte  majeure  indéterminée , fans  nommer 
en  quelle  couleur  ^ foit  en  cœur  y en  carreau  y 
en  pique  , ou  en  trèfle? 

Pour  réfoudre  la  queflion  propofée,  dit 
d’Alembert , il  faut  d’abord  chercher  en 
combien  de  façons  32  cartes  peuvent  être 
prises  y à 5“  , & on  trouvera,  par  les 
règles  connues  des  combinaifons,  que  ce 
nombre  de  fois  efl  le  produit  de  cinq 
nombres  28 , 2p  , 30 , 3 1 , 32.  Ce  produit 
étant  divifé  par  le  produit  de  cinq  autres 
nombres  i , 2,  3,  4,  y ou  par  120; 
c’tfl-à  dire  que  le  nombre  de  fois  cherché 
eftleproduiidesnombres28j2p,3o,  31,  8, 
ou  201376.  Maintenant,  comme  il  y a 
quatre  quintes  majeures,  il  faut  ôter  ce 
nombre  4 de  2013763  ce  qui  donnera  1 
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201372,  & il  y aura  à parler  4 contre 
201372,  ou  I contre  70343,  qu’on  ne 
tirera  pas  une  quinte  majeure  à volonté. 

S’il  s’agiflbit  d’une  quinte  quelconque, 
comme  il  y a en  tout  felzc  quintes,  favoir 
quatre  de  chaque  couleur,  le  pari  feroit 
16  contre  201576  moins  16,  ou  de  16 
contre  201360,  ou  de  i contre  12787. 

PIQUET  A CHEVAL.  {Jeu  de) 

Deux  amis,  voyageant  enfemble à cheval, 
conviennent, pour  fedéfennuyer  de  la  route, 
de  faire  un  cent  de  piquet , fans  cartes. 
Les  règles  de  ce  jeu  font  que  celui  qui 
arrivera  au  nombre  cent  aura  gagné;  dît 
qu’en  coinptant  l’un  après  l’autre,  chacun 
pourra  ajouter  le  nombre  qu’il  voudra, 
pourvu  cependant  que  ce  nombre  foit 
moindre  que  onze. 

Ce  jeu  ell  fondé  fur  la  propriété  fin- 
gulière  du  nombre  onii^e  , lequel  multiplié 
par  les  termes  de  la  progrelfion  arithmé- 
tique I , 2 , 3 , 4,  7,  6,  7,  8 & 5>, 
donne  toujours  pour  produit  deux  ligures 
femblablcs. 

Exemple; 

II,  11,  II,  II,  II,  II,  II,  II,  II. 

1)2,  3,  4,  7)  ^)  7)  ^)  5^* 

”)  22,  33,  44,  77,  66,  77,  88,  9p. 

Or,  afin  que  le  premier  des  cavaliers 
que  nous  nommons  Pierre,  qui  a choifi 
un  nombre  , puiffe  arriver  à cent  3 & 
pour  qu’il  empêche  Paul,  fon  adverfaire, 
d’y  parvenir  , Pierre , difons-nous,  doit 
fefou  venir  de  tous  les  produits,  & compter 
de  façon  qu’il  fe  trouve  toujours  d’une 
unité  au-deUus  de  ces  produits,  ayant  eu 
la  précaution  de  nommer  d’abord  un  , 
attendu  que  fon  compagnon  ne  pouvant 
prendre  un  nombre  plus  grand  que  dix  , 
ne  pourra  arriver  au  nombre  doui^e,  dont 
Pierre  aura  eu  l’adreffe  de  s’emparer  3 il 
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nommera  enfuite  les  nombres  23  , 34, 
45”,  ^6 y 67,  78  & 89.  Pierre  étant  par- 
venu à cedernier  terme,  quelque  nombre 
que  Paul,  fon  adverfaire  , puifîe  choifiir , 
Pierre  ne  pourra  être  empêché  le  coup 
fuivant  de  faire  le  nombre  de  cent. 

Nous  devons  obferver  ici  que  fi  celui 
contre  lequel  on  joue  ne  connoît  pas 
l’artifice  de  ce  coup,  le  premier  joueur 
peut , pour  déguifer  fa  marche,  prendre 
indiftinclement  toutes  fortes  de  nombres 
dans  les  premiers  coups,  pourvu  que  vers 
la  lin  de  la  partie,  il  s’empare  des  deux 
ou  trois  derniers  nombres  qu’il  faut  avoir 
pour  gagner. 

Au  refte , cette  récréation  ne  peut  avoir 
lieu  qu’avec  ceux  qui  n’en  connoiffent  pas 
le  calcul,  autrement  eüe  n’a  tien  d’agréa- 
ble , attendu  que  celui  qui  noiaame  le  pre- 
mier a toujours  gagné. 

Cette  partie  de  piquet  peut  fe  faire  auffi 
avec  tous  autres  nombres  que  ceux  énoncés 
ci-deffus.  Alors,  fi  le  premier  veut  gagner, 
il  ne  faut  pas  que  le  nombre,  où  l’on  doit 
arriver,  mefurc  exactement  celui  jufqu’où 
l’on  peut  atteindre  pour  gagner  j car  , dans 
ce  cas,  on  pourroit  perdre  : mais  il  faut 
divifer  le  plus  grand  nombre  par  le  plus 
petit;  & le  refie  de  la  divifion  fera  le  nombre 
que  le  premier  joueur  doit  nommer  d’abord 
pour  être  affuré  du  gain  de  la  partie. 

Exemple  : Si  le  nombre  auquel  on  fe 
prop'ofe  d’atteindre  efl  trente^  ôc  le  nombre 
au-deflbus  duquel  on  doit  nommer 
on  compte  tout  bas,  en  30  combien  de 
fois  7 ; le  quotient  efi  4 ; on  mulîijjlie 
7 par  4,  ce  qui  donne  28  qu’on  a ôté 
de  30,  refie  2 ce  nombre  efi  celui  que 
le  premier  joueur  doit  nommer  d’abord  : 
alors  quelque  nombre  que  nomme  l’adver- 
faire,  fi  le  premier  joueur  ajoute  le  nombre 
qui  convient,  pour  former  avec  ce  nombre 
celui  de  7 , il  parviendra  de  néceflité  le 
premier  au  nombre  30. 

Voyez  l’article  Piquet  , Diâionnaire 
des  Amufemens  des  fciences. 
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PROBABILITÉS  dans  les  j eux. 

La  plupart  des  hommes  , attribuant  la 
difiribuiion  des  biens  &:  des  maux  à une 
puiffance  fatale  qui  agit  fans  ordre  fans 
règle,  croient  qu’il  vaut  autant  s’aban- 
donner à cette  divinité  aveugle,  qu’on 
nomme  fortune  , que  de  la  forcer  à leur 
être  favorable , en  fuivant  des  règles  de 
prudence  qui  leur  paroiifent  imaginaires. 

Il  efi  donc  utile  , non  - feulement  aux 
joueurs , mais  aux  hommes  en  général 
de  favoir  que  le  hafard  des  règles , qui 
peuvent  être  connues,  cSc  que  faute  de 
connoître  ces  règles  , ils  font  tous  les 
jours  des  fautes,  dont  les  fuites  fàcheufes 
leur  doivent  être  imputées , avec  plus  de 
raifon  qu’au  dtfiin  qu’ils  aocufent.  Il  efi 
certain  que  les  hommes  ne  fe  ièrvent  point 
alTcz  de  leur  efprit  pour  obtenir  ce  qu’ils 
défirent  avec  le  plus  d’ardeur , &:  qu’ils 
ne  font  point  affez  d’efforts  pour  ôter  à 
la  fortune,  ce  qu’ils  pourroient  luifouf^ 
traire  par  les  règles  de  la  prudence. 

Ces  réflexions  nous  donnent  lieu  de 
penfer  qu’une  courte  analyfe  fur  les  jeux 
de  hafarJs  & de combinaifons  exciter 

la  curiüfité  de  ceux  même  qui  en  ont  le 
moins  pour  les  connoiiTances  abfiraites. 
L’on  jime  nainrellement  à voir  clair  dans 
ce  qu’on  Lit , même  indépieiidamment  de 
tout  intérêt  On  joucroit  fans  doute  avec 
plus  d’agrément , fi  l’on  pouvoir  favoir  à 
chaque  coup  l’efpé  rance  qu’on  a de  gagner, 
ou  le  rifque  que  l’on  court  de  perdre.  On 
feroit  plus  tranquille  fur  les  évènemens 
du  jeu  , & on  fentiroit  mieux  le  ridicule 
de  ces  plaintes  continuelles  auxquelles  fe 
laifléntaller  la  plupart  des  joueurs,  dans  les 
rencontres  les  plus  communes , lorfqu’ellea 
leur  font  contraires. 

Si  la  connoiffance  exaéle  des  hafards 
du  jeu  ne  fuffit  pas  feule  aux  joueurs 
pour  les  faire  gagner , elle  peut  au  moins 
fervir  à leur  faire  prendre  le  meilleur  parti 
dans  les  choses  douteufes  ; âc  ce  qui  efi 
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fort  important  à leur  apprendre,  jufqu’à 
quel  point  font  défavaniageux  pour  eux, 
les  conditions  de  certains  jeux  que  l’ava- 
rice 8c  roifivetéintroduifent  tous  les  jours. 
La  conduite  des  hommes  fait  , le  plus 
fouvent , leur  bonne  ou  mauvaife  fortune  ; 
8c  les  gens  fages  donnent  au  hafard  le 
moins  qu’ils  peuvent.  Nous  ne  pouvons 
prévoir  l’avenir;  mais  nous  pouvons  tou- 
jours dans  les  jeux  de  hafard,  &;  fouvent 
dans  les  autres  chofes  de  la  vie,  connoître 
avec  exaélitude  combien  il  efl  plus  pro 
bable  que  certaine  chofe  arrivera  de  telle 
façon  plutôt  que  de  toute  autre  ; Sc  puifque 
ce  font-là  les  bornes  de  nos  connoilTances , 
nous  devons  au  moins  tacher  d’y  atteindre. 

Tout  le  monde  Lit  qu’au  défaut  de 
l’évidence,  nous  devons  chercher  la  vrai- 
femblance  pour  nous  approcher  de  la  vé- 
rité; mais  on  ne  fait  point  affez  qu’il  y 
a des  vraifemblances  plus  grandes  & plus 
petites  à l’infini,  8c  que  l’efprit , pour 
être  bon  juge,  en  doit  difiinguer  tous  les 
degrés  , puifqu’il  arrive  fouvent  qu’une 
chofe  étant  incertaine  , il  efl  néanmoins 
certain  8c  même  évident  qu’elle  efl  vraifem- 
blable,  8c  plus  vrailembiabie  que  toute 
autre.  Il  paroît  qu’on  ne  s’efl  point  afîez 
apperçu  jufqu’à  préfent  qu’on  peut  donner 
des  règles  infaillibles,  pour  calculer  les 
différences  qui  fe  trouvent  entre  diverfes 
probabilités. 

U Analyfe  , cet  art  merveilleux,  qui  n’a 
d’abord  été  employé  qu’à  découvrir  des 
rapports  conflans  & immuabjes  ent;e  des 
nombres  8c  des  figures,  pour  fervir  auffi 
à découvrir  des  rapports  de  probabi- 
lités entre  des  chofes  incertaines,  & qui 
n’ont  rien  de  fixe  , ce  qui  femble  fort 
oppofé  à l’efprit  de  la  géométrie,  &:  en 
quelque  façon  hors  de  fes  règles.  C’eff 
ce  que  fait  judicieufement  fentir  l’ülullre 
auteur  de  l’hifloire  de  l’Académie  des 
Sciences. 

' tt  II  n’ert  pas  fi  glorieux , ditFontenelle, 
n à i’cfprit  de  géométrie  de  régner  dans 
^ U phyfique,  crue  dans  les  chofes  de 
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» morale  fi  cafuelles , fi  compliquées,  fi 
» changeantes.  Plus  une  matière  lui  ell 
» oppofée  8c  rebelle,  plus  il  a d’honneur 
» à la  dompter.  » 

On  trouvera,  dans  ce  Diéllonnaire,  la 
folution  de  divers  problèmes  fur  différens 
jeux  de  cartes,  tels  que  le  Pharaon, h 
BaJJctte  , le  La/ifquenet , le  trelTy  ',  8cc. 
On  y détermine  quel  eft  l’avantage  ou  le 
défavantage  des  joueurs  dans  diverfes  cir- 
conffances  de  ces  jeux.  Les  joueurs  y 
rencontreront  des  nouveautés  fmgulicres, 
dont  il  leur  efl  important  d’être  inflruits. 
On  y donne  auffi  divers  théorèmes  fur 
les  combinaifons  , à l’effet  de  réfoudre  plu- 
fieurs  problèmes  particuliers  fur  l’O/nère  , 
le  Piquet,  le  Brelan,  &c. 

On  y trouvera  encore  la  folution  de 
quelques  problèmes  fur  le  jeu  de  Trictrac. 
Enfin,  on  a expliqué  en  général  toute  la 
théorie  des  combinaifons , en  comparant 
le  nombre  des  cas  où  arrivera  un  certain 
événement,  au  nombre  des  cas  oùil n’arri- 
vera pas. 

Dans  les  jeux,  les  gageures  & les  lo- 
teries , l’argent  que  rifque  un  joueur  efl 
cenfé  ne  plus  lui  appartenir,  car  ii  en  a 
quitté  la  propriété  ; mais  en  revanche  il 
acquiert  un  certain  droit  fur  le  fonds  du 
jeu  , c’eft  à-dire  fur  l’argent  de  la  gageure. 

Lorfque  les  conditions  du  jeu  i'oni  éga- 
lement avantageufes  aux  joueurs,  comme 
dans  le  paffe  - dix,  8c  un  petit  nombre 
d’autres  jeux,  ce  droit,  ou  i’efpérance 
qu’il  fournit , efl  équivalent  à la  mife  de 
chacun  des  joueurs.  Mais  dans  les  jeux 
dont  les  conditions  font  inégalement  avan- 
tageufes aux  joueurs , tels  que  font  le  plus 
grand  nombre , ce  droit  ne  répond  plus 
exaélement  à la  mife  des  joueurs  ; 8c  en  ce 
cas,  s’ils  veulent  fe  retirer,  & quitter  la 
partie,  pour  rentrer  en  la  propriété  de 
quelque  chofe,  en  renonçant  à ce  que  le 
hafard  leur  auroit  donné,  ils  ne  doivent 
P'ius  partager  également  l’argent  du  jeu; 
mais  ils  en  doivent  prendre  une  partie  pius 
ou  moins  grande,  félon  qu’il  y a plus  ou 
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moins  de  probabilité  que  les  uns  ou  les 
autres  gagneront  la  fomnie  entière  dont  on 
eü  convenu. 

Cela  pofé  , fi  l’on  nomme  A l’agent 
du  jeu,  Je  dirai  que  le  fort  de  chaque 
joueur  ert  le  jufte  degré  d’efpéranee  qu’il 
peut  avoir  d’obtenir  A ; & j’appellerai 
partie  la  convention  ou  le  réglement  que 
des  joueurs  doivent  faire  entre  eux  , lorf- 
qu’ils  veulent  fe  retirer  , fans  courir  le 
rifque  de  l’événement  du  jeu  j enforte  qu’il 
leur  foit  entièrement  égal,  ou  de  continuer 
la  partie,  ou  de  la  rompre. 

Ainfî  , en  fuppofant  que  deux  joueurs 
foient  convenus  de  hafarder  chacun  une 
demi-piflole  à croix  ou  pile , fi  l’on  nomme 
la  pifiole  A,  je  dirai  que  le  fort  de  chacun 
des  joueurs  efi  ^ A ; éx  que  fi  , changeant 
d’avis,  ils  veulent  quitter  le  jeu  , \c  parti 
qu’ils  fe  doivent  faire  l’un  à l’autre  j c’efi 
de  retirer  chacun  leur  demi  - pifiole. 

( EJfai  (Tanaljfe  fur  les  jeux  de  hafard^ 
par  Montmor.  ) 

Si  deux  joueurs  veulent  j«qer  , fans 
avantage  ni  défavantage,  à un  jeu  dont 
les  conditions  foient  inégales,  il  faut  que 
celui  à qui  elles  font  favorables,  mette 
au  jeu  plus  que  l’autre  ; &:  pour  parier 
avec  précifion,  il  faut  q«e  fa  mifcfoità 
celle  de  l’autre  joueur,  dans  li  même 
raifon  que  les  divers  degrés  d’efpérance 
qu’ils  ont  de  gagner.  S’ils  jouent  but  à 
but,  il  efi  clair  que  l’avantage  efi  pour 
l’un  de  ces  joueurs,  &;  qu’il  faut  entendre 
par  ce  mot  avantage , l’excès  de  ce  qu’il 
attend  du  hafard  fur  ce  qu’il  met  au  jeu. 
Par  exemple,  fi  l’on  fuppofe  que  Paul 
pariant  but  à but  un  écu  contre  Pierre , 
d’amener  un  doublet  du  premier  coup  avec 
deux  dez,  on  ait  trouvé  pour  le  fort  de 
Pierre  A -H  f A;  A défignant  un  écu  , 
cette  fradion  j A,  qui  efi  l’excès  de  l’efpé- 
rance  ou  du  fort  de  Pierre  fur  la  mife 
qui  efi  A , exprimera  Ton  avantage,  ou  ce 
que  Paul  devroit  donner  à Pierre , fi , apres 
avoir  fait  cette  convention  avec  lui  , .1  j 
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vouloit rompre  la  gageure,  puifqu’en  vertu 
de  la  condition  de  cette  gageure,  Pierre 
n’a  pas  moins  de  droit  fur  les  deux  tiers 
de  l’écu  de  Paul , qu’il  en  a fur  l’écu  qu’il 
a mis  au  jeu. 

Car  il  faut  remarquer  que  , quoiqu’il 
foit  très  incertain  fi  Paul  gagnera  ou  ne 
gagnera  pas  , & qu’il  n’y  ait  point  de 
contradiélion  qu’il  gagne  mille  fois  de 
luite  , il  efi  néanmoins  très-certain  que 
' pour  acheter  le  droit  de  Pierre  il  faudroit 
lui  donner  quarante-fols;  de  que  fi  Paul 
s’obligeoit  de  jouer  trois  coups  aux  con- 
ditions précédentes,  Pierre  pourroit  aufli 
bien  compter  fur  deux  écus  de  profit , 
comme  fur  deux  écus  que  Paul  lui  auroit 
donné  en  purdon,  à condition  qu’il  voulût 
jouer  trois  écus  contre  lui  à croix  ou  pile. 

Quoique  ces  termes  avantage  8c  défa- 
vantage  lembient  être  clairs  , parce  qu’ils 
font  communs  & familiers  ^ j’ai  cru  qu’il 
étoit  à propos,  pour  ôter  toute  équi- 
voque , d’expliquer  de  qu’elle  manière  je 
les  entends  j il  m’a  paru  que  tout  le  monde 
y attachoit  de  faufles  idées. 

Le  fort  de  chacun  des  joueurs  efi  donc 
comme  leur  efpérance , & cette  efpérance 
efi  proportionnée  aux  facilités  ou  aux 
moyens  qu’ils  ont  de  gagner,  c’eft  à-dlre 
aux  nombres  de  coups  qu’ils  ont  à jouer. 

Ainfi,  fuppofant  que  Pierre  parie  contre 
Paul  d’amener  un  6 du  premier  coup  , 
avec  un  dez  , il  s’enfuivrolt  que  pour 
parier  également , Pierre  devroit  mettre 
un  écu  au  jeu,  contre  Paul  cinq  écus, 
puifque  dans  une  gageure  égale  les  mifes 
des  deux  joueurs  Goivent  avoir  le  même 
rapport  que  les  divers  degrés  de  probabi- 
lité ou  d’ef[  érance  que  chacun  des  joueurs 
a de  gagner. 

Dans  l’exemple  cité,  le  .fort  de  Pierre 
efi  le  rapport  de  tous  les  coups  qui  lui 
font  favorables,  au  nombre  de  tous  les 
coups  pofiibies  j ou  , fi  l’on  veut  , fon 
j fort  efi  le  ra^.poit  du  degré  d’efpérancs 
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ou  de  facilité  qu’il  a de  gagner, au  rifque 
qu’il  court  de  perdre. 

Mo  h'^ej  célèbre  mathématicien  français, 
a calculé  les  probabilités  des  jeux  de 
bafard  , (Sc  a réfolu  la  queftion  fuivante  ; 

* Si  le  nombre  des  obfervations  fur  les 
«vénemens-fortuits  , peut  être  aflez  multi- 
plié pour  que  la  probabilité  fe  change  en 
certitude,  n . ^ 

Il  trouve  qu’il  y a effedivement  un 
nombre  de  faits  ou  d’obfervations  alfi- 
gnables  , mais  très-grand,  après  lequel  la 
probabilité  ne  diffère  plus  de  la  certitude; 
d’où  il  fuit  qu’à  la  longue  le  hafard  ne 
change  rien  aux  effets  de  l’ordre  ; & que  par 
conléquent,  où  l’on  obferve  l’ordre  & la 
confiante  uniformité  , on  doit  reconnoître 
aulTi  l’intelligence  & le  choix  ; raifon- 
nement  bien  fort  contre  ceux  qui  ofent 
attribuer  la  création , au  hafard , & au 

concours  fortuit  des  atomes. 

Enfin  , lorfque  le  hafard  règne  abfo- 
lument  dans  un  Jeu  , on  peut  toujours 
déterminer  l’avantage  ou  le  défavantage 
des  joueurs;  on  en  a la  preuve  dans  la 
folutiondeplufieurs  problèmes  de  ces  jeux 
expofés  dans  ce  Didionnaire  ; & fi  l’on 
fait  attention  à la  variété  des  conditions 
de  ces  jeux  , Sc  au  grand  nombre  de 
circonftances  auxquelles  il  a fallu  avoir 
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égard,  on  reconnoîira  que  la  plupart  des 
autres  Jeux  de  pur  hafard  qu’on  connoît, 
ou  qu’on  peut  imaginer , fe  détermineront 
par  des  méthodes  ou  femblables,  ou  peu 
différentes  de  celles  qui  ont  lervi  à léfoudre 
les  problèmes  de  ces  jeux  de  pur  hafard. 

Voyez  les  Jeux  pharaon  y lanfquenet  y 
treiT^e , la  bajfette  , &.c. 

Il  n’en  efl  pas  de  même  des  jeux  , où 
la  fcience  du  joueur  a part  à l’événement 
auiïi-bien  que  le  lort  ; car  cette  fcience, 
qui  n’en  mérite  pas  le  nom,  n’étant  fondée 
que  fur  des  règles  trompeufes  de  vraifem- 
blance  , & le  plus  louvent  fur  le  caprice 
& la  fantaifie  des  joueurs  , il  efl  iinpoffile 
que  les  conjeélures  qu’on  forme  fur  ces 
règles,  ne  participent  à leur  incertitude. 
Ainfi , la  méthode  qui  conduit  dans  les 
Jeux  de  pur  hafard  doit  manquer  dans  la 
plupart  des  queflions  qu’on  peut  faire  fur 
les  jeux,  dont  les  événemens  , bons  ou 
mauvais  pour  les  joueurs , ne  dépendent 
pas  entièrement  de  la  fortune. 

Voyez  les  articles  bajfette  y breland  y 
cartes , combinaifons , croix  ou  pile , , 

efpérance  (jeu  de  1’  ) , hafard  y jet  tons  , 
impériale  (jeu  de  1’  ) , jouer  y lanfquenet  y 
noyaux  ( jeu  des  ) , ombre  ( jeu  de  1’  ) , 
pariy  partisy  pharaoUy  piquet , quinquenovCy 
rafle  de  de:^y  truste  ( jeu  du  ),  triâraCy 
triomphe  y wifeh. 
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Xj  e quadrille  fut  parmi  les  jeux  de  com- 
merce celui  qui , dans  le  commencement 
de  fa  vogue , fournit  le  plus  de  dupes , 
parce  qu’il  n’y  falloir  aucune  adrefle  pour 
y tromper  , & qu’il  fuffifoit  de  le  vouloir. 
Deux  Grecs,  dans  une  partie  de  quadrille, 
n’avoient  qu’à  s’entendre  pour  s’approprier 
l’argent  des  deux  autres  joueurs;  il  fuffi- 
soit  pour  cela  de  convenir  enfemble  de 
certains  fignes  , par  lefquels  ils  fe  décla- 
reroient  l’un  à l’autre  leur  jeu.  Ainfi,  dans 
tous  les  jeux  de  commerce  à quatre,  on 
peut  être  trompé  , malgré  toutes  les  pré- 
cautions qu’on  peut  prendre  pour  éviter 
de  f être.  Il  fuffit  que  deux  fripons  s’en- 
tendent enfemble;  car  la  duperien’eft  point 
alors  dans  les  cartes , elle  ell  dans  l’avan- 
tage qu’on  retire  de  la  certitude  de  la 
pofition  générale  du  jeu;  & deux  joueurs 
fe  communiquant  mutuellement  leur  jeu, 
décèlent  par-là  celui  des  deux  autres. 

Voyez  l’article  Combinaifons  fraudu- 
leufes. 

QUINQUENO  VE.  ( Jeu  de  ) 

On  joue  au  quinquenove  avec  deux  dez. 
L’on  tire  d’abord  entre  les  joueurs  à qui 
aura  le  cornet.  Suppofons  qu’il  tombe  à 
Pierre;  & pour  faire  entendre  le  jeu  plus 
facilement,  fuppofons  qu’il  n’y  ait  que  deux 
joueurs , Pierre  & Paul.  Celui-ci  mettra 
d’abord  au  jeu  une  certaine  fomme  ; alors 
Pierre  pouffant  les  dez , voici  ce  qui  arrive  : 

Si  Pierre  amène  cinq  ou  neuf,  il  perd, 
& donne  le  cornet  à Paul. 

Jeux  mathématiques. 


Si  Pierre  amène  ou  trois,  ou  onze,  ou 
un  doublet,  il  tire  la  mife  de  Paul.  Celui-ci 
remet  au  jeu  , & Pierre  continue  de  jouer. 

Si  Pierre  n’amène  aucun  des  coups  pré- 
cédens,  il  n’aura  ni  perdu  ni  gagné. 

Pour  expliquer  ce  qui  arrive  en  ce  cas, 
fuppofons  , par  exemple  , que  Pierre  ait 
amené  fept  du  premier  coup  , on  re- 
marquera : 

1°.  Que  Pierre  rejouant  ne  pourra 
gagner  cette  mife  de  Paul  , qu’en  ame- 
nant fept; 

2®.  Que  Paul  eft  dans  la  liberté  de 
rifquer  une  nouvelle  mife , A que  Pierre 
fera  pareillement  dans  la  liberté  de  la  tenir 
ou  de  ne  la  pas  tenir  ; 

5®.  Que  Paul , pour  diflinguer  cette 
mife  de  la  précédente,  la  met  deffous,  âc 
qu’elle  fe  nomme  maffe\ 

4®.  Que  fi  cette  maffe  efi  égale  à la 
mife,  elle  fe  nomme  majj'e  au  jeu;  & que 
quand  elle  n’eft  pas  la  même,  elle  fc nomme 
majfe  aux  de:^; 

J*.  Que  Pierre  ayant  accepté  cette  nou- 
velle maffe , il  gagnera  en  amenant  le  coup 
fiiivant,  ou  trois  , ou  onze  , ou  doublet , 
ou  bien  en  amenant  dans  la  fuite  , cette 
chance  avant  que  d’amener  cinq  ou  neuf; 
mais  qu’il  ne  peut  gagner  la  première  mife, 
qni  efi  dite  entrée  au  jeu  , qu’en  amenant 
fept;  & qu’en  fin  il  les  perdra  toutes  deux, 
en  amenant  ou  cinq  ou  neuf. 

Suppofons  préfentement,  pour  une  plus 
ample  explication , que  Pierre  ayant  die 

bb 
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taupe  à la  maJJ'e , amène  de  fon  fécond 
coup  huit  autrement  que  par  doublet , 
c’eft'à  dire  par  lix  & deux  , ou  par  cinq 
& trois  ; & que  Paul  mette  au  jeu  une 
nouvelle  mafTe , que  Pierre  accepte  ; on 
lemarquara  : 

1®.  Que  Pierre  gagnera  celte  mafie  , 
en  amenant  ou  trois,  ou  onze,  ou  doublet; 

2®.  Qu’il  gagnera  la  première  mife  de 
Paul,  en  amenant  fept,  6c  la  fécondé, 
en  amenant  huit; 

3®.  Qu’il  perd  les  deux  mifes  6c  la  maffe  , 
en  amenant  ou  cinq  ou  neuf , 6c  qu’alors  il 
cède  le  cornet  à Paul. 

Ce  qu’on  vient  d’expliquer,  pour  un 
petit  nombre  de  coups,  6c  feulement  à 
l'égard  de  deux  joueurs,  doit  s’entendre 
de  tout  autre  nombre  de  coups  6c  de 
joueurs. 

Problème.  Pierre  & Paul  jouent  au 
quinquenove  ; Pierre  tient  le  cornet.  On 
fuppofe  que  la  mife  de  Paul  fait  toujours 
la  même  ^ & exprimée  par  A.  On  fuppofe 
aiiÿi  que  Pierre  n acceptera  point  de  majfe  ; 
mais  qu  il  fera  obligé  de  tenir  le  jeu  jufqu  à 
ce  qu'il  foit  perdu  , après  quoi  on  fuppofe 
le  jeu  fini.  On  demande  quel  ejî  à ce  jeu 
Vavantage  O le  défavantage  de  celui  qui 
a le  dei^;  ou  ce  qui  revient  au  même  ^ 
combien  Pierre  devrait  demander  ou  donner 
à un  tiers  pour  ceder  le  cornet , 6*  lui  donner 
à jouer  en  fa  place? 

R.  Le  fort  de  Pierre , lorfqu’il  pouffe 
le  dez,  elî  d’avoir  huit  coups  pour  perdre  , 
favoir:  cinq  qui  arrive  en  quatre  façons, 
6c  neuf  qui  arrive  pareillement  en  quatre 
façons  ; d’avoir  dix  coups  pour  gagner  , 
fa\oir:les  fix  doublets,  trois  qui  arrive 
en  deux  façons,  6c  onze  pareillement  en 
deux  façons  ; d’avoir  quatre  coups  pour 
amener  fix  autrement  que  par  doublet , 
autant  pour  amener  huit  autrement  que 
par  doublet , deux  coups  pour  amener 
quatre  autrement  que  par  doublet,  deux 
coups  pour  amener  dix  autrement  que 
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par  doublet,  &:  enfin  fix  coups  pour 
amener  fept. 

Si  je  nomme  x le  fort  de  Pierre , lorf- 
qn’il  a amené  huit  ou  fix  ; ^ fon  fort  , 
iorfqu’il  a amené  quatre  ou  dix;  j'  fon 
fort,  lorfqu’il  a amené  fept;  q l’avantage 
ou  le  défavantage  que  Pierre  trouve  à 
continuer  le  jeu,  lorfqu’il  a gagné  ; 6c 
f fon  fort  en  général  ; on  aura  le  fort 
cherché  de  Pierre. 
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On  obfervera  que  fi  Pierre  6c  Paul  con- 
venoient  avant  que  de  jouer , que  Pierre 
ayant  gagné  une  fols  continuera  de  jouer 
jufqu ’à  ce  qu’il  ait  gagné  de  nouveau  ou 
perdu  ; le  désavantage  de  Pierre  feroit 
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Ce  feroit  un  désavantage  pour  Pierre, 
s’il  jouoit  contre  un  joueur  qui,  à chaque 
fois  qu’il  perdroit,  mettroit  A au  jeu,  6c 
de  qui  Pierre  ne  tiendroit  jamais  aucune 
mafTe. 

Or , Pierre  peut  compter  que  fur  chaque 
piftole  qu’un  des  joueurs  met  au  jeu,foii 
que  ce  foit  un  enjeu  ou  une  mafle,ily 
a pour  lui  I4f.  de  pure  perte;  ce 
qui  eft  un  peu  plus  que  la  quinzième 
partie  de  la  mife  , 6c  un  peu  moins  que 
la  quatorzième. 

Cet  avantage  eft  affez  confidérable , prin- 
cipalement lorfqu’il  y a un  certain  nombre 
de  joueurs,  pour  obliger  ceux  qui  tiennent 
le  dez  à refufer  les  maffes  ; ce  qui  ôte 
tout  l’agrément  de  ce  jeu.  Il  feroit  donc 
à propos  de  le  réformer,  en  le  rendant 
plus  égal  , 6c  en  donnant  un  peu  d’avan- 
tage à celui  qui  tient  le  dez , pour  l’engager 
à tenir  les  maffes.  Pour  cela  , il  faudroit 
convenir  que  le  nombre  quatre  amené  au 
fécond  coup,  gagnât  auffi-bien  que  trois 
6c  onze.  Alors  l’avantage  de  celui  qui  tient 
le  dez , par  rapport  à la  mife  de  chaque 
joueur,  feroit  exprimé  par  lafradion 
qui  eft  à-peu-pres  la  quatre-vingt-treizième 
partie  de  l’unité. 
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RAFLE  DE  DÊZ. 


li  A rafle  de  de^  eft  un  coup  où  les  dez 
jettés  viennent  tous  fur  le  même  point. 

Si  l’on  veut  favoir  le  parti  de  celui  qui 
voudrait  entreprendre  d’amener  en  un  coup, 
avec  deux  ou  plufieurs  dez,  une  rafle  déter- 
minée, par  exemple  le  terne  ^ on  doit  con- 
fidérer  ques’ill’entreprenoitavec  deux* dez, 
il  n’auroit  qu’un  hafard  pour  gagner,  & 
trente-cinq  pour  perdre  , parce  que  deux 
dés  peuvent  fe  combiner  en  trente  - fîx 
façons  differentes;  c’eû-à-dire  que  leurs 
faces,  qui  font  au  nombre  de  flx,  peuvent 
avoir  trente-fix  afliettes  différentes , comme 
on  le  voit  dans  cette  table  : 


3>  I 

4,  I 

5>  I 

I,  i 

3,  i 

4,  i 

L 3 

5 

3>  3 

4,  3 

5>  3 

i>  4 

4 

3>  4 

4,  4 

5>  4 

L 5 

5 

3,  5 

4,  5 

5>  5 

2,  (î 

3>  ^ 

4»  ^ 

Ce  nombre  ;6étant  lequarrédu  nombre 
6 des  faces  de  deux  dez , s’il  y ^voit  trois 
dez , au  lieu  de  36  quarrés  de  d , on  auroit 
le  xi6  pour  le  nombre  des  combinaifons 
entre  trois  dez;  s’il  y avoir  quatre  dez, 
on  auroit  le  quarré  12^6  du  même  nombre 
6 y pour  le  nombre  des  combinaifons  entre 
quatre  dez,  &;  ainfî  de  fuite. 

Il  fuit  de-là  qu’on  ne  doit  mettre  que  i 
contre  35'  pour  faire  une  rafle  déterminée, 
avec  deux  dez,  en  un  coup.  On  connoîtra, 
par  un  femblable  raifonnement,  qu’on  ne 
doit  mettre  que  5 contre  213  pour  faire  une 
rafle  déterminée,  avectrois  dez,  enun  coup, 
& 6 contre  1290,  ou  i contre  2iy,  avec 
quatre  dez , & ainfî  de  fuite , parce  que  des 


21 5 hafards  qui  fe  trouvent  en  trois  dez  , 
il  y en  a trois  pour  celui  qui  tient  le  dez , 
puifquc  trois  chofes  fe  peuvent  combiner 
deux  à deux  en  trois  façons  , & par  con- 
féquent  213  contraires  à celui  qui  tient  le 
dez  ; Sc  que  des  1 296  hafards  qui  fe  trouvent 
entre  4 dez,  il  y en  a 6 qui  font  favorables 
à celui  qui  tient  le  dez,  puifque  quatre 
chofes  fe  combinent  deux  à deux  en  fîx 
façons,  8c  par  conféquent  1290  contraires 
à celui  qui  tient  le  dez. 

Ainfî,  veut-on  favoir  le  parti  de  celui  qui 
entreprendroit  de  faire  u ne  rafle  quelconque 
du  premier  coup,  avec  deux  ou  plufieurs 
dez;  il  ne  fera  pas  difficile  de  connoître 
qu’il  doit  mettre  6 contre  30 , ou  un  contre 
y avec  deux  dez,  parce  que  fi  des 
hafards  qui  fe  trouvent  entre  2 dez,  outre 
6 hafards  qui  peuvent  produire  une  rafle, 
il  refte  30.  On  connaîtra  ainfî  très-aifément 
qu’avec  trois  dez,  il  peut  mettre  18  contre 
198  , ou  I contre  1 1 , parce  que  G des  2 1 6 
hafards  qui  fe  rencontrent  entre  trois  dez , 
outre  1 8 hafards  qui  peuvent  produire  un© 
rafle,  il  refte  198. 

RAFLE.  {Jeu  de  la) 

‘ Problème  I**^.  Pierre  Joue  à la  première 
rafle,  avec  un  certain  nombre  de  Joueurs  ^ à 
volonté.  On  demande  quel  fera  fon  avantage^ 
lorfqu  il  aura  un  point  quelconque  depuis  1 1 
jufqu  à 18.? 

Il  y a deux  fortes  de  jeux  de  rafle;  favoir 
la  première  rafle  y 8c  \es  trois  rafles  comptées. 
Je  vais  donner  ici  ce  qui  regarde  la  première 
rafle;  le  problème  fuivant  fera  fur  les  crois 
refles  comptées. 
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Voici  quelques  règles  communes  à ces 
deux  jeux 

1°.  On  y joue  avec  trois  dez  j 

2°.  Tous  les  coups  où  il  ne  fe  trouve  pas 
au  moins  deux  dez  femb labiés  font  réputés 
nuis,  Sc  on  les  recommence; 

3°.  A ces  jeux  il  n’y  a point  de  primauié ; 
& lorfque  deux  ou  plufieurs  joueurs  fe 
trouvent  avoir  le  même  point,  ils  recom- 
mencent entre  eux  pour  voir  qui  gagnera. 

Voici  quelques  autres  règles  qui  font 
particulières  au  jeu  delà  première  rafle  : 

1°.  Un  joueur  dit  qu’il  a rafle,  lorfque 
les  trois  dez  qu’il  a jettés  portent  tous  le 
même  point; 

2®.  Rafle  l’emporte  fur  ceux  qui  n’ont 
que  des  points;  en  forte , par  exemple , que 
celui  qui  aura  rafle  gagnera,  au  préjudice 
de  celui  qui  aura  dix  - fept  ; hors  ce  cas  , 
celui  qui  a le  plus  haut  point  gagne; 

3®.  Une  rafle  plus  haute  l’emporte  fur 
une  plus  bâfle;  par  exemple,  rafle  de 
4 fur  rafle  de  3 , rafle  de  3 fur  rafle 
de  2 , &c. 

La  folution  de  ce  problème  s’entendra 
aifément  par  un  exemple. 

Jefuppofedonc  qu’ily  ait  trois  joueurs, 
Pierre,  Paul  &:  Jacques:  Pierreadéjà joué, 

a amené  onze.  On  demande  s’il  a de 
l’avantage  , & quel  efl  cet  avantage? 

Il  faut  d’abord  voir  combien  il  y a de 
coups  dans  trois  dez,  où  il  fe  trouve  au 
moins  deux  dez  femblables;  enfuite  il  faut 
employer  la  méthode  analytique , & exa- 
miner, par  ordre,  ce  qui  peut  arriver  dans 
les  coups  de  Paul  ïk  de  Jacques,  & ce  que 
les  halards  différens  de  ces  deux  coups 
donnent  à Pierre  d’efpérance,  ou  de  gain  , 
ou  Je  perte. 

Je  trouve  qu’il  y a trois  coups  pour 
amener  17011  4,  lix  coups  pour  amener 
16  ou  P,  quatre  coups  pour  amener  ip 
ou  (5,  n :uf  coups  pour  amener  14  ou  7 , 
13  ou  8,  10  ou  II,  & enfin  fept  coups 
pour  amener  12  ou  p. 
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Cela  pofé,  voici  comme  Je  raifonnet 

Lorfque  Paul  jouera  foncoup,  Pierre 
perdra,  fi  Paul  amène  ou  18  ou  17,  ou 
16  ou  ip,  ou  14  ou  I } , ou  12  ou  rafle 
d’as  , de  2 & de  3 ; ce  qui  fait  quarante- 
deux  coups  pour  perdre.  Il  y a neuf  coups 
pour  que  Pierre  foit  but  à but  avec  Paul  , 
dans  l’attente  du  coup  de  Jacques  , &c 
quarante-cinq  coups  pour  que  Paul  amenant 
un  point  quelconque  au-delfous  de  1 1 , 
Pierre  n’ait  plus  à craindre  que  le  coup  de 
Jacques. 

Lorfque  Paul  a amené  un  point  quel- 
conque au- deflbus  de  II , le  fort  de  Pierre 
efl  d’avoir  quarante  cinqcoups  pour  gagner 
tout  ce  qui  efl  au  jeu,  & neuf  coups  pour 
partager  avec  Jacques , favoir  quand  Jacques 
amène  1 1. 

Si  Paul  a amené  onze,  le  fort  de  Pierre 
efl  d’avoir  quarante- cinq  pour  partager 
également  avec  Paul  le  droit  fur  tout  ce 
qui  efl  au  jeu,  neuf  coups  pour  avoir  fon 
tiers  fur  l’argent  qui  efl  au  jeu,  & enfin 
d’avoir  quarante-deux  coups  pour  perdre. 

Si  l’on  réduit  ce  raifonnement , félon  les 
règles  de  l’algèbre,  on  trouvera  que  le  fort 
cherché  de  Pierre  efl  A,  en  fuppofant 
que  A exprime  la  mife  de  chaque  joueur; 
ce  qui  fait  voir  que  Pierre  a du  défavantage, 
lorfque  jouant  avec  deux  joueurs  il  a onze. 
Ce  défavantage  efl  tel,  qu’il  pourroit,  fans 
perte  ni  profit , donner  quarante  fols  & une 
fradiondedeniersà  un  joueur  quivoudroit 
prendre  fa  place,  fuppoféque  A,qui  défigne 
la  mife  de  chaque  joueur,  exprime  une 
piflole. 

On  pourra  trouver  en  cette  manière 
l’avantage  ou  le  défavantage  de  Pierre , 
quelque  foit  fon  point,  & quelque  nombre 
de  joueurs  qu’il  y ait.  En  voici  une  Table 
qui  donne  l’avantage  de  Pierre , en  fuppofant 
qu’il  ait  un  point  quelconque,  depuis  onze 
jufqu’à  dix-huit , autrement  que  par  une 
rafle.  L’on  y fuppofe , comme  ci-deilus  , 
que  le  jeu  foit  aux  pifloles. 
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TABLE. 


Foui»  2 Joueurs. 


Pour  3 Joueurs. 


Pour  4 Joueurs. 


Points. 

18 

17 

iS 

M 

14 

13 

I Z 

I I 


Avantage 

Avantage. 

liv. 

fols. 

den. 

liv. 

fols, 

den. 

9 

17 

1 1 

19 

13 

9 U 

8 

8 

9 

9 

rf 

7 

10 

0 

1 Z 

19 

; — 
y 64 

6 

1 1 

3 

10 

1 1 

6 -3- 

5 » 

5 

6 

3 

7 

iz 

r ^ 

î * 

3 

8 

9 

3 

1 1 

3 H 

1 

17 
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1 1 

8 1 

6. 

3 

r s f 


Avantage. 

liv.  fols , den, 
^9  8 4 

ZI 

H 7 
iz  14 


(5  II  — jji 

J 07  » 


» » 6 


1002 
J 5071 

, ( .09 

T 1 oTZ 

9 J o»4 


On  voit,  par  cette  Table,  qu’entre  | 
deux  joueurs  il  y a de  l’avantage  à avoir  i 
onze  ; &.  qu’à  trois  joueurs  il  y a du 
défavantage. 

Lorfqu’il  y a quatre  joueurs,  on  n’a  de 
l’avantage,  que  lorfqu’on  a au  moins  treize. 
Je  trouve  qu’à  douze  points , il  y a fur  une  1 
piftole  une  livre  douze  fols  de  perte  ou  de 
défavantage  ; ce  qui  paroît  d’abord  afî’ez 
étrange. 

J’ai  trouvé  des  perfonnes  d’efprit  qui 
croyoient  voir  évidemment  que,  puifque 
c’ell  un  avantage  entre  deux  joueurs  d’avoir 
onze  points,  on  devoir  conclure,  que  ce 
feroit  auITi  un  avantage  , tel  nombre  de 
joueurs  qu’il  y eût. 

Voici  comme  ils  raifonnoient  : 

Ilellvrai  que  Pierre  jouant  lui  troifième,. 
& ayant  onze  oints,  a moitié  moins  d’ef- 
pérance  de  gagner , que  lorfqu’ayam  onze 


points  ; il  n a affaire  qu’à  un  joueur  ; mais 
en  récompenfe  il  a le  double  à gagner.  Or 
le  produit  de  2 x a étant  = i , il  s’enfuit 
que  Pierre,  ayant  onze  points,  doit  avoir 
de  l’avantage,  foit  que  le  jeufoitentretrois 
I joueurs,  ou  qu’il  foit  feulement  entre  deux: 
joueurs.  Ils  employoient  le  même  raifon- 
nement  pour  prouver  que  l’avantage  de 
celui  qui  à onze  points  efl  le  même,  foit 
qu’il  n’y  ait  que  deux  joueurs , foit  qu’il  y 
en  ait  quatre , ou  un  autre  nombre  quel- 
conque. 

Ce  raifonnentent  efl  fpécieux  ; mais  il 
manque  en  ce  que  l’on  fuppofe  que  l’efpé- 
rance  que  Pierre  a de  gagner  efl  moitié 
moindre,  lorfque  deux  joueurs  ont  à jouer 
après  lui,  que  lorfqu’il  n’y  en  a qu’un  : ce 
qui  n’cft  point  vrai , quoique  fort  vraifem- 
blable.  On  ne  peut  trop  chercher  l’évidence 
en  cette  matière,  où  l’on  trouvera  plus 
qu’c-n  toute  autre,  que  les  apparences  con* 
duifent  à Perreur. 
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Problème  II.  Sur  le  jeu  des  trois 

RAFLES  COMPTÉES.  Pierre  joue  contre  Paul 
à qui  fera  le  plus  de  points  en  trois  rafles 
comptées^  c'e/l-à  dire  , en  trois  coups  tels 
qu'il  fe  trouve  au  moins  un  doublet  dans  les 
trois  der^.  Il  a amené  32.  On  demande  s'il 
a de  l'avantage  y & quel  efl  cet  avantage  1 

L’on  pourroit  réfoudre  ce  problème  par 
l’analyfe , en  examinant  par  ordre  tous  les 
différens  points  qu’on  peut  amener  avec 
un , deux , trois , quatre , &c.  jufqu’à  neuf 
dezj  & en  rejeitaiit  tous  ceux  où,  dans 
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chaque  trois  dez,  il  fe  trouveroit  trois  dez 
différens  les  uns  des  autres  ; & en  exprimant 
tous  ces  différens  hafards  par  des  inconnues 
qu’on  détermineroit,  félon  les  règles  ordi- 
naires ; mais  cette  vpie  feroit  d’une  longueur 
exceffive , & demanderoit  un  calcul  de  plu- 
fieurs  mois. 

Voici  une  Table  qui  contient  tous  les 
différens  hafards  qui  peuvent  arriver,  & 
exprime  l’avantage  de  Pierre  pour  tous  les 
différens  points  qu’il  aura  depuis  j 2 jufqu’à 

^4- 
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ou 

9 

DiVSKStt 
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I 
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884735 
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9 
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*9 
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14 
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*9 

48 

ou 
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*9 
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ou 

\6 
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ou 

17 
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16 

45 

ou 

i8 
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860397 
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*4 

44 

ou 

*9 

8435 
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ou 
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Points. 
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Cette  table  eft , comme  l’on  voit , rangée 
fur  quatre  colonnes. 

La  première  ciéfîgne  tous  les  difFérens 
points  que  Pierre  peut  avoir  depuis  neuf 
jufqu’à  cinquante-quatre  ; 

La  fécondé  exprime  le  nombre  de  coups 
diiTcrens  que  peuvent  donner  les  points 
qui  lui  répondent  danslapreinicrecolonnej 

La  troificrne  colonne  donne  l’avantage 
de  Pierre  pour  tous  les  différais  points 
qu’il  peut  avoir  depuis  trente-deur  julqu’à 
cinquante- quatre,  en  donnant  à chacun  de 
ces  termes  la  quantité  176^472  pour  déno- 
minateur ; 

La  quatrième  colonne  donne  cet  avan- 
tage en  livres  & en  fols,  en  fuppofant  que 
le  jeu  foit  aux  piftoles,  c’eff-à-dire  que 
Pierre  ait  mis  une  piffole  au  jeu.  On  a 
négligé  les  deniers. 

On  voit,  par  cette  Table,  que  l’avantage 
d’avoir  quelques-uns  des  drfférens  points  , 
depuis  cinquante-quatre  jufqu'à  quarante- 
deux,  ne  va  qu’à  20 fols  de  différence;  Sc 
que  celui  d’avoir  quelques-uns  des  nombres, 
depuis  cinquante-quatre  jufqu’à  quarante- 
huit  , ne  va  qu’à  quelques  deniers 

On  voit,  au  contraire,  que  cette  diffé- 
rence change  fort  confidérablement  dans  les 
nombres  qui  approchent  de  trente-deux. 
On  peut  découvrir , par  le  raifonnenient  , 
que  cela  doit  être  à-peu-près  ainfi. 

Il  paroît  qu’on  auroit  plus  d’avantage  fi  , 
jouant  avec  trois  dez  trois  coups  de  fuite  , 
tous  les  coups  étoient  bons  indifféremment  : 
car,  dans  ce  cas,  l’avantage  d’un  joueur  , 
qui  auroit  pour  point  trente-deux  , feroit 
; ce  qui  feroit  21  fols  & quelques 
deniers  d’avantage  ou  de  profit  , le  jeu 
étant  aux  piftoles. 

ROULETTE,  /û)  ' 

Ce  Jeu  eft  formé  par  un  grand  cercle 
divifé  en  portiques,  où  il  y a quarante 
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cafés,  vingt  d’une  couleur  & vingt  d’une 
autre , toutes  numérotées.  La  petite  boule 
d’y  voire  qu’on  jette  dans  ce  cercle,  & qui 
doit  décider  du  fort  des  joueurs , eft  pouffée 
par  une  rigole,  d’où  elle  le  précipite  dans 
le  jeu  ; & après  avoir  heurté  contre  divers 
rochers,  elle  va  fe  rendre  par  les  portiques 
fur  une  des  calés  noires  ou  blanches.  On 
gagne , quand  la  boule  s’arrête  fur  une  café 
de  fa  couleur;  & l’on  perd,  quand  c’efl  le 
contraire. 

Dans  les  vingt  cafés  de  chaque  couleur  ,■ 
il  y en  a une  pour  le  banquier,  quial’avan- 
tage,  lorfque  la  boule  s’y  arrête,  de  tirer  c& 
qui  a perdu,  fans  payer  celle  qui  devroit 
gagner  ; cela  lui  fait  un  objet  de  deux  & 
demi  pour  cent,  ou  douze  fols  par  vingt- 
quatre  francs. 

La  roulette  avoit  été  imaginée , dans  les 
jeux  publics , des  hôtels  de  Gèvres  ^ de 
Soiflbns,  à Paris,  pour  que  les  joueurs 
puffent  hafarder  leur  argent  en  toute 
fûreté. 

Il  n’y  avoit  d’autre  duperie  que  celle 
des  frais,  qui  étoient  au-delà  de  toutes 
proportions  jufques-là  établies  en  Europe, 
à l’égard  d’aucun  jeu.  On  avoit  bieneffayé 
d’abord  quelques  tentatives  pour  y faire 
jouer  de  malheur , foit  par  la  pofîtion  de  la 
table,  ou  autres  moyens;  mais  ces  fripo- 
neriesavoienieufouvent  un  effet  contraire; 
& ceux  qui  vouloient  duper,  avoient  été 
fouvent  eux-mêmes  pris  pour  dupes.  Ce- 
pendant un  fourbe  trouva  un  moyen  frau- 
duleux ; il  fit  faire  une  roulette,  où  les 
cafés  d’une  couleur  étoient  plus  grandes 
que  celles  de  l’autre,  de  façon  que  ceux  qur 
étoient  du  fecret,  fe  fervant  de  la  balle  dont 
les  cafés  étoient  plus  grandes , avoient  par- 
là  un  avantage  confidérable.  II  eft  vrai  que 
le  hafard  pouvoir  faire  que  les  joueurs,  qui 
n’étoient  pas  du  fecret , priflent  la  même 
balle  qu’eux  ; mais  alors  les  Grecs  ne 
j ou  oient  pas  contre  eux;  on  prenoit  le 
parti  de  les  foutenir, 
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SOLITAIRE. 


SOLITAIRE.  iJmdu) 

Xj  e folitaîre  eft  aînfi  nommé , parce  qu’il 
fe  joue  par  une  perfonne  feuie,  C’eft  un  jeu 
de  combinaifons.  Son  origine  vient,  dit- 
on,  de  l’Amérique,  où  un  Français  conçut 


l’idée  de  ce  jeu  , & en  régla  la  marche , eil 
voyant  les  Américains  qui,  au  retour  de  la 
chalTe,  plantoient  leurs  flèches  en  différens 
trous  difpofés  à cet  eflfet,  & rangés  par 
ordre  dans  leurs  cafés. 

Telle  eft  la  difpofition  de  ce  jeu: 


Le  jeu  du  folitaîre  eft  diPpofé  fur  une 
tablette  de  bois  , de  forme  oâogone,  & 
percée  de  trente-fept  trous , dans  l’ordre 
indiqué  par  les  chiffres  de  la  figure  ci  - 
defllis. 

Ces  trente-fept  trous  font  remplis  par  de 
petites  fiches  d’yvoire,  qui  s’enlèvent  à 
volonté. 

L’ordre  de  ce  jeu  , eft  qu’une  fiche  en 
prend  une  autre,  lorfqu’elle  peut  fautçr 
par-deffus  en  droite  ligne,  pour  paffer  à un 
mitre  trou  vuide;  ce  qui  fe  fait  de  la  même 


manière  & dans  le  même  fens  qu’un  pion 
prend  un  autre  pion  au  jeu  dt  dames.  Ainfi 
on  commence  le  jeu  àu  folitaîre par  ôter 
une  fiche  quelconque,  afin  d’avoir  un  trou 
vuide , dans  lequel  on  puifle  tranfporter 
une  fiche,  & enlever  celle  fur  laquelle  on 
paffe.  On  continue  de  prendre  ainfi  les 
fiches  , en  fuivant  la  marche  preferite. 
Mais  les  difficultés  de  ce  jeu  confiftent  à 
choifir  jufte  les  fiches  qu’il  faut  ôter  pour 
finir  le  jeu  par  une  fiche  feule,  ou  pour  ne 
laiffer  que  celles  dont  on  eft  convenu. 
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Voici  diverfes  marches  de  ce  jeu,  ou 
différeniôs  combinaifons  ^ qui  conduifent 
tOQies  à ne  laifler  qu’une  fiche. 

Première  MarciTe. 

Otez  le  I , & allez  du  3 à i 
iz  à Z 
- 8 à (î 

Z à iz 

4 à ^ 

18  à 5 

1 à IX 
16  à 18 

18  à 5 

9 à II 

5 à 7 

30  à 17 
z6  à Z4 
Z4  à 10 
à 1<S 
55  à 15 
^ z(>  à 24 
23  à 25 
25211 

Il  à i(j 

10  à 12 

6 à ip 

34  à 32 
20  à 23 

53  à 31 

19  à 32 

3»  à 33 
37  à 27 

22  à 20 

20  à 33 
29  à 27 
53  à 20 
20  à 7 
15  à 15 

7 à 20 
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IV.  Marche, 

Z)he  Licteur  au  milieu  fes  amis. 


Otezleip,&  allez  du  ^ à 19 

4 à tï 

18  à 5 

5 à 4 
9211 

24  à 10 
Il  à 9 
x6  à 24 
35  à 25 

V 24  à x6 
27  à 25 
33  à 51 

25  à 35 
29  à 27 
14  à 28 
27  à 29 

19  à 21 
7 à 20 

21  à 19 


IIP.  Marche, 

A commencer  par  t y Cr  finir  par  37. 

Otez  le  I , & allez  du  3 à i 


12 

a 

2 

*3 

\ 

a 

3 

M 

à 

4 

à 

iS 

a 

5 

X 

a 

1 1 

3^ 

A 

a 

18 

18 

\ 
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Suite  de  la  III*  marche. 
i6  à i8 
23  à 25 
22  à 20 
29  à 27 
18  à 31 
31  à 33 
34  à 32 
20  à 3 3 
‘ 37  à 27 
5 à 18 
18  à 20 

* 20  à 33 

• 33  à 31 
2 à 12 
% i 6 

é à Jp 
19232 
36^  à 2<j 
. 50  à 32 
2(î  à 
55  à 37 

IV®.  Marche,  /a  Corsaire. 


Otez  le  3 ,&  allez  du  13 

2 

5 

) 

M 
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13 
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14 
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21 

■ ^9 
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a 

12 
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13 

20 
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Suite  de  la  IV ^ marche^ 
9211 
12  à 12  \o 
4 à 17 
l6  à 18 
25211 
' 23  à 25 
2 24 
30  2 17 
35  2 25 
34  2 32 

Prene^  neuf  chevilles  des  onr^e  qui  rejîent 
avec  la  Corfaîre , qui  ejl  la  deux , & qui  efl 
prife  enfuite par  celle  du  trtnte-fepiième  trou. 
Ces  neuf  chevilles  font  le  6,  1 1 , 17, 
iP,  13,  21,27,  32. 

Allez  de  37  à 35* 

V*.  Marche,  dite  le  Tricolet. 

Otezle  ip,&allez^du  <>  2 19 
10  2 12 
19  à 6 
2 2 12 
4 à 

17  à.  i P 
31218 
19  à 17 
16  2 18 
30  2 17 
21219 

7 2 20 
19  2 21 
22  2 20 

8 .2  21 
' 32  2 19 

28  2 2(j 
19  2 32 
• ^ 36  à 26 
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VI*  Marche, 

À commencer  par  la  dernière , 6*  fiait 
par  la  première^ 

Otezlc37, &allezclu  n ^ 57 

i(j  à 3<j 

^5  à 35 
Z3  à 15 

34  à 31 

lo  à 33 
37  à 17 

7 à 10 

10  à 33 
18131 

35  à 15 
5 à 18 

18131 
19  1 17 

11  à 10 
15  1 13 

à 18 
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Sakc  dç  la  VI*  matçke, 
9^11 
10  à 7 
7 à 5 
4 à (î 
18  à 5 
1 à II 
33110 

10  1 18 
18  à 5 

^6  à 1l6 

50  à 31 

51  à 19 

191  6 

1 à II 

% i 6 

11  à 1 
3 à X 

Voyez  Solitaire,  au  volume des/Vz/jt 
familiers. 
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TAROTS 


C K font  des  efpèces  de  cartes  à jouer  , 
dont  on  fe  fert  en  Efpagne , en  Allemagne , 
& en  d’autres  pays. 

Ces  cartes  font  marquées  différemment 
de  celles  dont  on  fe  lert  en  France  ; & 
au  lieu  que  les  nôtres  font  dillinguées  par 
des  coeurs,  des  carreaux,  des  piques  & des 
trèfles , elles  ont  des  coupes , des  deniers  , 
des  épées , ^ des  bâtons  , appellés  en  elpa- 


gnol  copas  , dineros  , efpadillas , haflos. 
L’envers  des  cartes  , appellées  tarots , 
efl  communément  orné  de  divers  com- 
partimens. 

On  appelle  encore  tarot  , une  efpèce 
de  dez  d’y  voire,  dont  chaque  côté  porte 
fon  nombre  de  trous  noirs  , depuis  un 
jufques&  compris  fix,  & dont  on  fe  fert 
pour  jouer. 
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TAS 

TAS,  ( jeu  des  ) 

Pour  comprendre  de  quoi  il  s’agît,  il 
faut  favoir,  qu’après  les  reprifes  d’ombre  , 
un  des  joueurs  s’amufe  fouvent  à partager 
Je  jeu  en  dixr^j,  compofé  chacun  de  quatre 
cartes  couvertes;  & qu’enfuite,  retournant 
la  première  de  chaque  tas , il  ôte,  & met  à 
part,  deux  à deux,  toutes  celles  qui  fe 
trouvent  femblables;  par  exemple  , deux 
rois,  deux  valets,  deux  fix  ; & alors  il 
retourne  les  cartes  qui  fuivent  immédia- 
tement , celles  qui  viennent  de  lui  donner 
des  doublets;  & il  continue  d’ôter  & de 
mettre  à part  celles  qui  viennent  par  doublet, 
julqu’à  ce  qu’il  en  foit  venu  à la  dernière 
de  chaque  tas,  après  les  avoir  enlevétoutes, 
deux  à deux  , auquel  cas  feulement  il  a 
gagné.  11  eft  rare  que  l’on  joue  de  l’argent 
à ce  jeu  ; mais  on  y joue  ordinairement 
des  difcrétions,  & les  dames  s’en  amufent. 

Il  faut  obferver  que  ce  jeu  n’efl  point  de 
purhafard,  & que,  pour  y réuiïir,!!  faut 
de  la  conduite  aulîî-bien  que  de  la  fortune. 

L’on  fait  qu’il  faut  décharger  les  plus 
gros  tas  préférablement  aux  petits;  mais 
l’on  ne  fait  point  exactement,  s’il  eft  plus 
avantageux  de  décharger  deux  tas  compofés 
de  trois  cartes  chacun  , ou  deux  tas , dont 
l’un  eft  compofé  de  quatre  cartes,  & 
l’autre  de  deux.  L’on  fait  aufli  qu’il  eft 
plus  facile  de  faire  les  tas  avec  un  jeu  de 
piquet  qu’avec  un  jeu  d’ombre,  & avec  un 
jeu  d’ombre  qu’avec  un  jeu  entier,  ou  bien 
avec  deux  jeux  d’ombres  mêlés  enfemble; 
ce  qui  feroit  les  tas  de  huit  cartes.  Mais 
ce  que  les  joueurs  ignorent  entièrement , 
c’eft  le  degré  de  facilité  qu  ’il  y adeé  u fti  r 
dans  toutes  ces  différentes  efpèces. 
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TOUTE-TABLE,  {Jeu  de) 

I,  Le  tient  une  des  premières 

places  entre  les  jeux  de  table.  Il  n’a  pas 
tant  d’intérêt  que  le  revertier;  cependant 
plufieurs  le  préfèrent  à ce  dernier  jeu , 
& même  au  triàrac  , parce  qu’il  eft  moins 
embarraffant , & qu’il  ne  faut  pas  conti- 
nuellement avoir  l’attention  de  marquer 
des  points  ou  des  trous. 

La  beauté  de  ce  jeu  confifte  , non- 
feulement  à bien  jouer  Tes  dames,  mais 
encore  à battre  fon  adverfaire  à propos  , 
& favoir  bien  ménager  une  partie  double. 

Ce  jeu  fe  joue  dans  un  triêlrac.  On 
le  nomme  jeu  du  toute-table  , parce  que  , 
pour  le  jouer,  chaque  joueur  difpofe  fes 
daines  enquatre  parties  ou  quatre  tas,  qu’il 
place  diverfement  dans  les  quatre  tables 
du  triârac ; c’eft  à-dire  que  chacun  a d’abord 
des  dames  dans  toutes  les  tables  du  tridrac. 

II.  De  la  manière  de  difpofer  le  jeu  & de 

placer  fes  dames  pour  jouer  ^ & combien  on 

peut  jouer  enfemble. 

On  ne  joue  que  deux  enfemble  à ce  jeu, 
de  même  qu’au  triârac  ôc  au  revertier,  Sc  on 
peut  prendre  un  confeil. 

Pour  vous  faire  entendre  comme  il  faut 
difpofer  le  jeu  & placer  vos  dames;  ima- 
ginez-vous que  vous  êtes  affis  devant  une 
table,  proche  d’une  fenêtre,  laquelle  eft 
à votre  gauche;  que  fur  cette  table,  il  y 
a un  tridrac  ouvert , & que  de  l’autre 
côté  de  la  table,  il  y a une  peifonne contre 
qui  vous  devez  jouer,  qui  a la  fenêtre  à 
fa  droite.  Il  faut  préfentement  placer  vos 
dames  dans  ce  tridrac  ; favoir  : deux  fur 
la  flèche  qui  eft  dans  le  coin  à la  droite 
de  votre  adverfaire,  &c  de  fon  côté;  cinq 
-fur  la  flèche  qui  eft  dans  l’autre  coin  à la 
gauche  de  votre  homme  ; trois  fur  la 
cinquième  flèche  de  la  table  qui  eft  de 
votre  côté  & à votre  droite  ; & les  cinq 
dernières  fur  la  première  flèche  qui  joint 
la  bande  de  réparation  dans  la  fécondé  table 
de  votre  côté', ‘ & à votre  gauche. 
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L’autre  joueur  doit  faire  la  même  chofe. 
Il  doit  mettre  deux  dames  fur  la  première 
lame  du  coin,  qui  eft  de  votre  côté  à votre 
gauche  ; cinq  fur  la  dernière  lame  du  coin, 
qui  eft  de  votre  côté  à votre  droite  ; trois 
fur  la  cinquième  lame  de  fon  côté  à fa 
gauche;  & les  cinq  dernières  fur  la  pre- 
mière lame  qui  joint  la  bande  de  fépa- 
ration  dans  la  fécondé  table  de  fon  côté 
à fa  droite. 

III.  De  ce  qui  ejl  nécejjaire  pour  jouer  & 

commencer  à jouer  y & comment  il  faut 

appeller  & nommer  les  de:^. 

Pour  jouer  à ce  jeu  , il  faut , de  même 
qu’au  revertier  , que  le  iridrac  foit  garni  de 
quinze  dames  de  chaque  couleur , de  deux 
cornets  & de  deux  dez. 

Outre  cela  , il  faut  deux  fîchets  pour 
marquer  les  parties,  lorfque  l’on  joue  en 
plufîeurs  parties. 

On  fe  fert  foi-même;  c’cft-à-dîre  que 
chacun  met  les  dez  dans  fon  cornet,  & on 
ne  joue  qu’avec  deux  dez. 

Pour  commencer  à jouer  , on  doit,  de 
même  qu’au  revertier,  donner  le  choix  des 
dames  & des  cornets. 

A l’égard  du  dez , on  tire  à qui  l’aura  ; 
& on  nomme  & appelle  les  nombres  de 
même  qu’au  revertier. 

IV.  De  la  manière  de  jouer,  oujetterles 

de^  , & quand  le  coup  ejl  bon  ou  non. 

Le  contenu  en  ce  chapitre  étant  la  même 
chofe  qu’au  revertier , on  y renvoie  le 
ledeur , où  il  trouvera  le  tout  amplement 
expliqué. 

V.  De  la  manière  de  jouer  les  dames , quand 

- on  commence  la  partie. 

Les  doublets  fe  jouent  au  jeu  double- 
ment, de  même  qu’au  revertier;  c’eft  à-dire 
que  fi  vous  faites  quine , il  faut  jouer  vingt 
points  avec  une  ou  plufieurs  dames;  fi 
vous  faites  fanite,  il  en  faut  jouer  vingt- 
quatre  , & ainfi  des  autres  doublets  : ce  qui 
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s’entend  toutefois  , pourvu  que  vous  puif- 
fiez  jouer  , & que  le  paftage  ne  foit  pas 
fermé  par  des  cafés  de  votre  adverfaire. 

Au  commencement  de  la  partie,  vous 
pouvez  jouer , ou  les  deux  dames  qui  font 
dans  le  coin  à la  droite  de  votre  homme  , 
ou  celles  qui  font  dans  le  coin  qui  eft  à fa 
gauche,  ou  bien  celles  qui  font  dans  les 
tables  de  votre  côté  , & faire  des  pafes 
indifféremment  dans  toutes  les  tables;  & 
afin  que  vous  ne  faftiez  pas  marcher  vos 
dames  d’un  côté  pour  l’autre  , il  eft  bon 
de  vous  dire,  qu’il  faut  que  vos  deux 
dames  , qui  font  dans  Je  coin  à la  droite  de 
votre  homme  , viennent  jufqu’au  coin  qui 
eft  à fa  gauche  ; de- là  vous  les  paflez  de 
votre  côté  à votre  droite , Sc  vous  les  faites 
enfuite  aller,  avec  tout  le  refte  de  vos 
dames,  dans  la  table  qui  eft  à votre  gauche, 
parce  que  c’eft  dans  cette  lable-là  où  il  faut 
que  vous  pafliez  votre  jeu  , & qu’il  faut 
que  vous  y pafliez  tontes  vos  dames  avant 
d’en  pouvoir  lever  aucune,  comme  vous 
verrez  ci-après. 

VI.  De  la  manière  de  battre  les  dames. 

On  bat  les  dames  à ce  jeu  de  la  même 
manière  qu’au  revertier,  c’eft  - à - dire  en 
plaçant  fa  dame  fur  la  même  lame  où  éioit 
celle  de  fon  homme,  ou  bien  en  paffant. 
Par  exemple , vous  faites  quatre  & as  , 
vous  battez  une,  dame  que  votre  homme 
a découverte  du  quatre;  & de  la  même 
dame  dont  vous  avez  joué  le  quatre,  vqus 
en  jouez  un  as,  qui  vous  fert  à couvrir  une 
de  vos  dames,  ou  bien  que  vous  mettez 
en  fur-cafe. 

Vous  pouvez  même,  d’une  feule  dame, 
battre  trois  & quatre  dames,  fi  vous  faites 
un  doublet;  ^ qu’en  le  jouant  , vous 
trouviez  ces  dames-là  découvertes  fur  vos 
paflTages. 

Toutes  les  dames  qui  ont  été  battues  , 
font,  comme  au  revertier,  hors  de  jeu;  & 
celui  à qui  elles  appartiennent , ne  peut 
pas  jouer  quoi  que  ce  foit , qu’il  ne  les 
ait  toutes  rentrées. 
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VII.  De  la  manière  de  rentrer. 

Je  vous  ai  obfervé  ci-devant  qu’il  falloit 
que  vos  deux  dames,  qui  font  à la  droite 
de  votre  homme,  aliafreiic  à fa  gauche; 
de-Ià  qu’elles  vinffent  à votre  droite , & 
.de  votre  droite  dans  la  table  qui  efl  à votre 
gauche  de  votre  côté  ; &:  que  les  deux 
dames  de  votre  homme , qui  font  à votre 
gauche  , dévoient  faire  le  même  chemin  , 
.&  qu’il  devoit  les  conduire  depuis  votre 
gauche  , jufques  dans  la  table  qui  eft  à fa 
droite  de  fon  ccté  ; cela  vous  doit  faire 
connoître  que  ces  deux  dames , qui  font 
abfolument  tout  le  tour  du  tridrac,  font  la 
tête  ou  pile  de  ce  jeu;  toutes  les  dames 
,qui  ont  été  battues,  doivent  rentrer  par  la 
table  où  l’on  place  ces  deux  dames,  laquelle 
-efl  à la  gauche  de  votre  homme. 

11  ell  plus  facile  de  rentrer  à, ce  jeu, 
qu’au  revertier  : car  non-feulement  vous 
ouvez  rentrer  fur  votre  homme  en  le 
attant , quand  il  a quelques  dames  décou- 
vertes, mais  encore  vous  pouvez  rentrer 
fur  vous-même , & mettre  fur  une  même 
flèche  tant  de  dames  que  vous  voudrez, 
par  exemple , fi  n’a3’ant  point  encore  joué 
■vos  deux  dames  du  coin  ou  tête  de  votre 
jeu,  vous  faites  un  bezet.,  & que  vous 
ayez  quatre  dames  à rentrer  ; vous  pouvez 
les  mettre  toutes  fur  cette  même  flèche  où 
font  vos  deux  dames.  Si  vous  avez  quel- 
qu’autre  café  dans  la  table  de  votre  rentrée , 
vous  pouvez  de  même  y mettre  tant  de 
dames  que  vous  v.ondrez  ; on  appelle  ces 
cafes-là  des  ponts  , parce  qu’elles  fervent 
à paffer  , .&  font  très-utiles. 

■yiJI.  De  ta  conduite  qu  il  faut  tenir  en 
ce  jeu. 

Vous  avez  vu  qu’il  y a en  ce  jeu  quatre 
tas  ou  piles  de  dames  ; que  la  première 
tjui  efl  à la  tête  du  jeu , font  les  deux  dames 
qui  font  dans  le  coin  à la  droite  de  votre 
homme;  la  faconde,  les  cinq  dames  qui 
font  dans  le  coin  à fa  gauche  ; la  troifième  , 
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les  trois  dames  qui  font  fur  la  cinquième 
café  de  (a  table  qui  vous  touche  à votre 
gauche  ; la  quatrième  , les  cinq  dames 
qui  font  fur  la  première  flèche  qui  joint 
la  bande  de  féparation  de  la  fécondé  table. 

Si,  le  premier  coup  que  vous  jouez, 
vous  faites  fix  & cinq  , il  faut  jouer  une 
des  dames  de  votre  première  pile  ou  tête  , 
& la  mettre  fur  la  fécondé. 

Si  vous  faites  un  fix  & as,  il  faut  jouer 
un  fix  de  votre  fécondé  pile  , & un  as 
de  la  troifième , & faire  une  café. 

Si  vous  faites  trois  & as  , il  faut  Jouer 
le  trois  de  votre  troifième  pile,  ôcl’as  de 
la  quatrième,  & faire  pareillement  une  café. 
En  un  mot,  il  faut  tâcher  de  faire  quatre 
ou  cinq  cafés  toutes  de  fuite,  autour  de 
vos  troifième  & quatrième  piles  , afin 
d’empêcher  votre  homme  de  palier  les 
dames  de  fa  tête  ou  première  pile. 

Quand  vous  avez  quatre  ou  cinq  cafés  , 
comme  il  vient  d’être  dit,  fi  vous  pouvez 
encore  cafer  , il  n’en  faut  pas  perdre 
l’occafion  , & toujours  joindre  vos  cafés 
tant  que  vous  pourrez;  & fi  votre  homme 
fe  découvre , lorfque  votre  jeu  eft  ainlî 
avancé,  il  ne  faut  point  héfiter  à le  battre  ; 
fi,  au  contraire,  le  jeu  de  votre  homme 
étoit  plus  avancé  que  le  vôtre,  & qu’il  fc  * 
découvrît , il  ne  faudroit  pas  le  battre  ; 
car  füuvent  les  bons  joueurs  tendent  des 
pièges  pour  faire  donner  dedans,  & gagner 
enfuite  la  partie  double  , ou  du  moins 
avoir  la  fimple  fûre. 

Il  faut  donc,  avant  de  battre,  examiner 
fi  votre  homme  ne  pourra  pas  vous  battre 
à fon  tour;  & en  cas  qu’il  vous  balte  , 
vous  pourrez  rentrer  facilement.  Un  peu 
de  pratique  apprend  cela  en  très  - peu 
de  tems. 

IX.  De  la  manière  de  lever  & finir  le 
jeu, 

Lorfque  l’on  a palTé  toutes  fes  dames 
dans  la  table  de  la  quatrième  pile , on  lève 
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i chaque  coups  de  dez , toutes  les  dames 
qui  donnent  fur  la  bande  du  tridrac,  de 
même  qu’au  ‘]3in  ôlq  retour  y quand  on  joue 
au  jeu  de  tridrac. 

Pour  chaque  doublet  , on  lève  quatre 
dames  , quand  on  en  a qui  donneiu  juile 
fur  le  bord.  Si  la  café  que  l’on  devrait 
lever  fe  trouve  vuide,  & qu’il  y ait  des 
dames  derrière  pour  jouer  le  doublet  que 
l’on  a fait  fans  rien  lever,  il  faut  le  jouer. 
S’il  n’y  a rien  derrière  , on  lève  celles 
qui  fuiveni  la  flèche,  d’où  le  doublet  qu’on 
a amené  devoir  partir. 

Celui  qui  a le  plutôt  levé  toutes  fes 
dames,  gagne  la  partie  limple. 

X.  De  la  double. 

Souvent  on  joue  en  deux  ou  trois  parties  , 
& même  en  davantage  , parce  que  ce  jeu 
va  alTez.  vite. 

Quelquefois  aufTi  on  Joue  à la  première 
partie;  & on  convient  que  celui  qui  gagnera 
la  partie  double , aura  le  double  de  ce  qu’on 
a joué. 

L’on  gagne  la  partie  double  , quand 
on  a levé  toutes  fes  d.tmes , avant  qué  fon 
homme  ait  palfé  toutes  les  fiennes  dans  la 
table  de  fa  quatrième  pile , & qu’il  en  ait 
levé  aucune;  s’il  en  avoit  levé  une,  l’on 
üî  gagneroit  que  la  partie  fimple. 

Quand  on  joue  en  plufieurs  parties  , 
& que  l’on  gagne  double,  on  marqne  deux 
parties  , & celui  qui  a gagné  recommence 
& a le  dez. 

XI.  Des  avantages  que  Von  peut  donner. 

Les  avantages  que  l’on  peut  donner 
à ce  jeu , font  le  de7^ , qui  eR  le  moindre 
de  tous  les  avantages,  on  peut  donner 
encore  le  dez  & fix,  Vamberas,  abas  & 
le  , & encore  d’autres  qui  dépendent 
de  la  convention  des  joueurs. 
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' TREIZE.  {Jeu  du) 

Les  joueurs  tirent  d’abord  à qui  aura  la 
main.  Suppofons  que  ce  foit  Pierre,  & 
que  le  nombre  des  joueurs  foit  tel  qu’on 
\ oudra.  Pierre  ayant  un  jeu  entier  com- 
pofé  de  cinquante  deux  cartes  mêlées  à 
diferétion,  les  tire  l’une  après  l’autre. 
Nommant  & prononçant  un  , lorfqu’il 
tire  la  première  carte  ; deux  , lorfqu’il 
tire  la  fécondé;  trois,  loiTqu’il  tire  la 
troifième,  & ainli  de  fuite,  jufqu’à  la 
treizième  qui  ell  un  roi.  Alors  11,  dans 
toute  cette  fuite  de  cartes,  il  n’en  a tiré 
aucune,  félon  le  rang  qu’il  lésa  nomméesy 
il  paie  ce  que  chacun  des  joueurs  a mis 
au  jeu,  tSi  cède  la  main  à celui  qui  le  luit 
à la  droite. 

Mais  s’il  lui  arrive  , dans  la  fuite  des 
treize  cartes,  de  tirer  la  carte  qu’il  nomme, 
par  exemple  de  tirer  un  as  dans  le  tems 
qu’il  nomme  un,  ou  un  deux  dans  le  tems 
qu’il  nomme  un  deux,  ou  un  trois  dans 
le  tems  qu’il  nomme  trois , &c. , il  prend 
: tout  ce  qui  efl  au  jeu  , & recommence 
ccrnnme  auparavant,  nommant  un,  enfuite 
deux,  &c. 

Il  peut  arriver  que  Pierre  ayant  gagné 
plufieurs  fois,  èk  recommençant  par  un, 
n’ait  pas  aflez  de  cartes  dans  fa  main  pour 
aller  jufqu’à  treize;  alors  il  Qoit,!orfque 
le  jeu  lui  manque,  inêierles  cartes,  donner 
à couper  , & enfuite  tirer  du  jeu  entier 
le  nombre  de  cartes  qui  lui  ell  néceflaire 
pour  continuer  le  jeu  , en  commençant 
par  celle  où  il  ell  demeuré  dans  la  précé- 
dente main.  Par  exemple,  fi  , en  tirant 
la  dernière  carte,- il  a nommé  fept,  il 
doit,  en  tirant  la  première  carte  dans  le 
jeu  entier,  après  qu’on  a coupé,  nommer 
huit,  di  enfuite  neuf,  &c.  jurqu’à  treize  , 
à moins  qu’il  ne  gagne  [dutôt  ; auquel  cas 
il  recommenceroii , nommant  d abord  un, 
enfuite  deux,  & le  relie  comme  on  vient 
de  l’expliquer.  D’où  il  paroîi  que  Pierre 
peut  faire }-lufieurs  niains  de  fuite,  ôcmênae 
qu’il  peut  continuer  le  jeu'à  l’infini. 
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L’avantage  cft  fort  confidérablc  à ce  jeu 
en  fa\eur  de  celui  qui  a la  main,  & ceux 
qui  le  jouent  fouvcnt  peuvent  s’en  apper- 
cevoir  par  pratique;  mais  il  eft  extrê- 
mement difficile  de  déterminer  cet  avan- 
tage ; l’anal^^fe  pourroit  y conduire;  mais 
cette  route  leroit  extrêmement  longue, 
d’autant  qu’il  faudroit  réfoudre  plus  de 
mille  égalités  pour  déterminer  tous  les 
cas  poffibles  de  ce  jeu.  On  en  pourroit 
plutôt  efpérer  la  folution  , en  conlîdérant 
tous  les  arrangemens  poffibles  des  cinquante- 
deux  cartes,  & découvrant  quelque  loi 
uniforme  qui,  des  cas  limples,  conduife 
à des  cas  plus  compofés  , & fournilTe  ainfi 
une  folution  générale. 

Au  refte,  voici  des  problèmes  qui  y ont 
beaucoup  de  rapport,  & dont  la  folution 
pourra  faciliter,  à quelques  égards,  celle 
du  jeu  de  treize. 

» Pierre  a un  certain  nombre  de  cartes 
différentes,  qui  ne  font  point  répétées, 
& qui  font  mêlées  à diferétion,  il  parie 
contre  Paul  que  s’il  les  tire  de  fuite,  & 
qu’il  les  nomme,  félon  l’ordre  des  caries, 
en  commençant  ou  par  la  plus  haute  ou 
par  la  plus  baffe,  il  lui  arrivera  au  moins 
une  fois  de  tirer  celle  qu’il  nommera.  Par 
exemple  , Pierre  ayant  en  main  quatre 
cartes,  favoir  un  as,  un  deux,  un  trois 
6c  un  quatre  mêlées  à diferétion,  parie 
que  les  tirant  de  fuite,  6c  nommant  un, 
lorfqu’îl  tirera  la  première,  deux  lorfqu’il 
tirera  la  fécondé,  trois  lorfqu’il  tirera  la 
troifième,  il  lui  arrivera  ou  de  tirer  un 
as,  ou  de  tirer  un  deux  quand  il  nommera 
deux,  ou  de  tirer  un  trois  quand  il  nom- 
mera trois,  ou  de  tirer  un  quatre  quand 
il  nommera  quatre.  Soit  conçu  la  même 
chofe  de  tout  autre  nombre  de  cartes.  On 
demande  quel  cft  le  fort  ou  l’efpérance 
de  Pierre,  pour  tel  nombre  de  cartes  que 
ce  puiffe  être,  depuis  deux  J ufqu’à  treize?  y 

Or,  fuient  les  cartes,  avec  lefquelles 
Pierre  fait  le  paii  , repréfentées  par  les 
lettres»/,  c,  êvc.  Si  l’on  nomme  m le 
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nombre  des  cartes  qu’il  tient,  &:nlenombre 
qui  exprime  tous  les  arrangemens  poffibles 
de  ces  cartes , la  fraétion  ~ exprimera 
combien  de  différentes  fois  chaque  lettre 
occupera  chacune  des  places.  Mais  il  faut 
remarquer  que  ces  lettres  ne  fe  rencoptrent 
pas  toujours  à leur  place  utilement  pour 
le  banquier;  par  exemple,  a y c,  ne 
donne  qu’un  coup  pour  gagner  à celui 
qui  a la  main  , quoique  chacune  des  trois 
lettres  y foit  à fa  place  ; & de  même  h y a,  c,  d 
ne  donne  qu’un  coup  à Pierre  pour  gagner,  • 
quoique  chacune  des  lettres  c & »/foit  à 
la  place.  La  difficulté  de  ce  problème, 
confiffe  donc  à démêler  combien  de  fois 
chaque  lettre  eff  à fa  place  utilement  pour 
Pierre  , 6c  combien  de  fois  elle  y eff 
inutilement. 

P'.  Cas.  Pierre  tient  un  as  & un  deux ^ 

& parie  contre  Paul  qii  ayant  mcLé  ces  deux 
cartes  y & non\piant  un  lorfqiiHl  tirera  la 
première  y & deux  lorfquil  nommera  la  fé- 
condé , il  lui  arrivera  ou  de  tirer  un  as  pour 
la  première  carte , ou  de  tirer  un  deux  pour 
la  fécondé  cane. 

L’argent  du  jeu  eû  exprimé  par  A. 

Deux  cartes  ne  peuvent  s’arranger  que 
de  deux  façons  différentes  ; l’une  fait  gagner 
Pierre , l’autre  le  fait  perdre;  donc  fon 

fort  fera  ■ ° = i A. 

II  Cas.  Pierre  tient  trois  cartes. 

Soient  ces  trois  cartes , repréfentées  par 
les  lettres  UybyC  ; on  obfervera  que  des 
fix  arrangemens  différens  que  ces  trois  lettres 
peuvent  recevoir , il  y en  a deux  où  a 
elt  à la  première  place,  qu’il  y en  a un 
où  ^ eff  à la  fécondé  place  ; a n’étant 
point  à la  première  y 6c  b n’étant  point 
à la  fécondé  ; d’où  il  fuit  qu’on  aura 
«y  — Y A , & par  conféquent  que  le  fort 
de  Pierre  eff  à celui  de  Paul  comme  deux 
eff  à un. 


ni  Cas. 
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III  Cas.  Pierre  tient  quatre  cartes, 

Soient  les  quatre  cartes,  repréfeniées 
par  les  lettres  a^^b,  c,  d.  On  obfervera 
que  des  vingt-quatre  arrangemens  différens 
que  ces  quatre  lettres  peuvent  recevoir  , 
il  y en  a fix  où  a occupe  la  première 
place,  qu’il  y en  a quatre  où  ^ efl  à la 
îeconde,  a n’étant  pas  à la  première;  trois 
où  c eft  à la  iroilième,  a n’étant  pas  à 
la  première,  &:  b n’étant  pas  à la  fécondé; 
enfin  deux  où  eft  à la  quatrième,  a 
n’étant  pas  à la  première j b n’étant  pas 
à la  fécondé , & c n’étant  pas  à la  troifième  ; 
dans  ce  cas,  le  fort  de  Pierre  eft  au  fort 
^e  Paul  comme  cinq  à trois. 

IV  Cas.  Pierre  tient  cinq  cartes. 

Soient  les  cinq  cartes  , repréfentées  par 
les  lettres  a,  b c^  dy  f.  On  obfervera 
que  des  cent  vingt  arrangemens  différens , 
que  cinq  lettres  peuvent  recevoir,  il  y en 
a vingt-quatre  où  a occupe  la  première 
place , dix-huit  où  b occupe  la  fécondé  , 
a n’occupant  pas  la  première  ; quatorze 
où  c eft  à la  troifième  place,  a n’étant  pas 
à la  première  place , ni  ^ à la  fécondé  ; 
onze  où  eft  à la  quatrième  place  , a 
n’étant  pas  à la  première , ni  ^ à la  fécondé, 
ni  c à la  troifième  ; enfin  neuf  arrangemens 
où  f eft  à la  cinquième  place,  <2  n’étant 
pas  à la  première,  ni  3 à la  fécondé,  ni  c 
à la  troifième,  ni  à la  quatrième;  d’où 
il  fuit  que  le  fort  de  Pierre  eft  au  fort  de 
Paul  comme  dix-neuf  eft  à onze. 

TRICTRAC.  {Jeude^ 

Il  feroit  très-utile,  pour  jouer  le  triârac 
agréablement  & avec  avantage,  de  favoir, 
à chaque  coup  de  dez , l’efpérance  qu’on 
a ou  de  battre  , ou  de  remplir,  ou.  de 
couvrir  quelqu’une  de  fes  dames  par  le 
coup  qu’on  va  jouer.  C’eft  auftî  ce  que 
favent  affez  les  bons  joueurs  ; mais  ce  n’eft 
que  par  une  grande  application  St  beaucoup 
d’exercice  qu’on  jfeut  en  acquérir  l’habi- 
tude pour  les  cas  qui  font  unpeu  compofés. 

Jeux  mathématiques. 
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Par  exemple,  il  y a peu  de  perfonnes 
qui  puiftent  voir  d’un  coup-d’œil  , que 
Pierre  ayant , dans  fon  petit  jan , les  y pre- 
mières cafés  remplies,  avec  une  dame  décou- 
verte à la  fixième  café  ; St  quant  aux  autres 
dames  , en  ayant  deux  en  triple  fur  la 
première  St  la  fécondé  flèches  ; une  autre 
aufli  en  triple  fur  la4®  flèche;  enfin  la  ly' 
ou  dernière  dame  en  quadruple  fur  la  i'’® 
flèche  ; peu  de  perfonnes  , difons  nous , 
verront  tout  de  fuite  que  le  petit  jan  de 
Pierre  étant  ainfi  difpcfé,  ce  joueur  a un 
coup  pour  gagner  douze  points,  dix  coups 
pour  en  gagner  huit , trois  coups  pour 
en  gagner  fix , feize  coups  pour  en  gagner 
quatre,  St  enfin  fix  coups  pour  ne  pas 
remplir.  Mais  ce  qui  pafle  extrêmement 
les  connoiffances  ordinaires  des  joueurs, 
St  ce  qui  leur  lèroit  néanmoins  très-im- 
portant pour  bien  jouer  les  dames  St  faire 
des  tenues  à propos , c’eft  de  pouvoir 
connoître  avec  exaélitude  l’efpérance  que 
l’on  a de  tenir  un  certain  nombre  de  coups 
fans  rompre,  ou  d’arranger  fon  jeu  de  telle 
ou  telle  façon  en  deux  ou  plufieurs  coups. 

En  voici  deux  exemples  fort  fimples  , 
dont  le  dernier  peut  avoir  quelque  utilité. 

Problème  I.  Pierre  parie  qu'il  prendra 
fon  grand  coin  en  deux  coups.  On  demande 
ce  qu  il  doit  gager  pour  que  le  parti  foie 
égal  ? 

Réponfe.  Il  faut  remarquer, 

1®.  Que  Pierre  ne  peut  gagner  qu’en 
amenant  du  premier  coup  de  dez  l’un  de 
ces  trois  coups,  fix  cinq,  quine,  ou 
fonnés  ; 

2®.  Qu’ayant, amené  l’un  de  ces  trois 
coups  , il  n’a  pas  encore  gagné  ; mais 
qu’ayant  amené  fix  cinq  du  premier  coup  , 
il  doit , pour  gagner  , amener  encore  fix 
cinq  au  fécond  coup  ; St  qu’ayant  amené 
du  premier  coup  quine  , il  doit,  pour 
gagner,  amener  au  fécond  coup  fonnés;  Sc 
qu’ayant  amené  du  premier  coup  fon  iés  , 
il  doit,  pour  gagner , amener  au  fécond 
coup  ou  quine  ou  fonnés. 

dd 
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Il  fuit  de  tout  cela , que  le  fort  de  Pierre 

^ X ^ X 3*6  4-  ^ X 5^  + ^ X ^ 
X i,  = TV96  i ainfi  Pleine  > pour  parier 
tins  défavantage , doit  mettre  au  jeu  7 
contre  1289  ; & il  auroit  de  l’avantage  à 
parier  i contre  i85,  de  prendre  fon  grand 
coin  en  deux  coups. 

Problème  IL  Pierre  ayant  dans  fon 
petit  jan  une  dame  fur  la  dernière  flèche  du 
coin^  trois  dames  fur  la  première  flèche  du 
grand  jan  , deux  dames  fur  la  deux  ème  , 
la  troifième , la  quatrième  ù la  cinquième 
flèches  fuivanies  y enfin  trois  dames  far  la 
fixième  flèche  du  coin  du  grand  jan.  On 
demande  combien  Pierre  pourrait  parier  de 
tenir  deux  coups  fans  rompre? 

Réponfè.  Les  hafards  des  deux  coups 
font  ici  mêlés  enfemble  , & ne  fe  doivent 
point  confidérer  indépendamment  l’un  de 
l’autre,  en  effet  fi  avantageux  que  puiiTe 
être  le  premier  coup,  il  eü  clair  que  le 
fécond  coup  peut  faire  perdre  ; & , au 
contraire  , fi  défavantageux  qu’il  Toit , il 
rf  ôte  point  l’efpérance  de  tenir  au  fécond 
coup.  La  première  partie  des  coups  de  dez 
que  Pierre  peut  amener  du  premier  coup 
oiverfifient  fon  attente  pour  l’événement 
du  fécond;  mais  il  y en  a qui  laiffcnt  une 
égale  efpérance.  Par  exemple,  il  efi;  indif- 
férent d’amener  au  premier  coup  fonnés, 
ou  cinq  & as , ou  quatre  & deux , fix  trois , 
ou  cinq  & quatre  , ôcc.  Pour  démêler  tout 
cela,  il  faut  chercher  quelle  efl  l’efpérance, 
de  tenir  au  fécond  cojup  dans  toutes  les 
différentes  fuppofitions  des  différens  coups 
de  dez  que  l’on  peut  aniener  au  premier 
coup.  La  fomme  de  tous  ces  hafards  ex- 
primera le  fort  de  Pierre.  On  trouvera , 

Qu’il  a 1°  deux  coups  qui  lui  donnent 
Je , favüir  fix  cinq  ; 

2”.  Trois  coups  qui  lui  donnent  -h  , 
favoir  fix  , quatre  & quine,  puifqu’ayant 
anoené  fix  quatre  ou  quine  du  premier 
coup , il  a , pour  tenir,  fonnés  & fix , dtc. 

3®.  Quatre  coups  qui  donnent  favoir 
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fix,  trois,  cinq  & quatre;  car  il  aura, 
pour  tenir,  fonnés  , fix  & as , fix  deux 
6c  bezet; 

4°.  Quatre  coups  qui  lui  donnent  fg, 
favoir  fix,  deux,  cinq  6c  trois;  car  il 
a,  pour  tenir,  fonnés,  fix  6c  as,  fix  deux , 
fix  trois,  deux  6c  as  6c  bezet; 

y®.  Deux  coups  qui  lui  donnent  , 
favoir  , quatre  6c  trois  ; car  il  aura  , 
pour  tenir  au  fécond  coup,  fonnés,  fix 
6<  as,  fix  deux,  fix  trois,  deux  6c  as, 
trois  6c  as,  6c  bezet; 

6®.  Quatre  coups  qui  lui  donnent  fe, 
favoir  fix  6c  as,  6c  cinq  ôc  deux;  car  il 
aura,  pour  tenir,  fix  6c  as,  fonnés,  fix 
deux,  bezet,  fix  trois,  deux  6c  as,  fix 
quatre  , trois  6c  as,  6c  double  deux  y 

7®.  Six  coups  qui  lui  donnent  jg,  favoir 
fonnés,  cinq  & as,  quatre  6c  deux  6c  terne; 
car  il  aura , pour  tenir , fonnés , fix  6c  as  , 
fix  deux,  bezet,  fix  trois,  deux  6c  as , 
fix  quatre,  trois  6c  as,  double  deux,  fix 
cinq,  quatre  6c  as,  trois 6c  deux; 

8°.  Quatre  coups  qui  lui  donnent  fl, 
favoir  quatre  6c  as , 6c  trois  6c  deux;  car 
il  a pour  tenir  tous  les  mêmes  coups  que 
s’il  eût  amené  du  premier  coup  cinq  6c  as; 
6c  outre  cela  , l’efpérance  d’amener  au 
fécond  coup  cinq  & as; 

P®.  Un  coup  qui  lui  donne  lavoir 
carme;  car  il  aura,  pour  tenir  au  fécond 
coup  , deux  6c  as,  bezet , fix  6c  as,  fix 
deux  6c  fonnés  ; 

10®.  Trois  coups  qui  lui  donnent  Lé  » 
favoir  trois  6c  as,  6c  double  deux;  car  il 
a , pour  tenir  au  fécond  coup  ( excepté 
cinq  6c  quatre),  cinq  6c  trois,  quatre  6c 
trois,  quine,  carme  6c  terne; 

11®.  D«ux  coups  qui  lui  donnent  H , 
favoir  deux  6c  as;  car  il  aura  tous  les  coups 
favorables  pour  tenir,  excepté  quine, 
carme  , 6c  cinq  6c  quatre; 

12®.  Un  coup  qui  lui  donne  ||  ; c’eff 
bezet  ; car  il  n’y  aura  au  fécond  coup 
que  quine  contre  lui. 
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Le  fort  cherché  fera  donc  j & lê 
juüe  parti  de  la  gageure  feroit  fôy  contre 
7 j I . On  auroit  de  l’avantage  à parier  trois 
contre  quatre,  Sc  du  défavantage  à parier 
quatre  contre  cinq. 

Au  refte,  il  n’efl  gucres  polTîble,  dans 
la  plupart  des  (itnaiions  où  deux  joueurs 
peuvent  fe  trouver  au  tridrac,  de  déter- 
miner quel  efl  leur  fort,  & d’efliiner  avec 
précifion  de  quel  côté  eü  l’avantage  ; car 
outre  la  variété  prodigieufe  des  différentes 
difpofitions  polTibles  des  trente  dames,  la 
manièrefouv^entarbitraire , dont  les  joueurs 
conduifent  leur  jeu,  efl  ce  qui  décide 
prefque  toujours  du  gain  de  la  partie. 
Or  tout  ce  qui  dépend  de  la  fantaifie  des 
hommes  n’ayant  aucune  règle  fixe  & cer- 
taine, il  efl  clair  qu’on  ne  peut  réfoudre 
aucune  queflion  fur  le  triélrac,  à moins 
que  la  manière  de  jouer  nefoit  déterminée. 

Le  feul  problème  que  l’on  pourroit  ré- 
foudre d’une  manière  générale  efl  celui-ci; 

Trouver  le  fort  de  deux  joueurs  qui  en 
font  au  jan  de  retour ^ quelque  nombre  de 
dames  qu'ils  ayent  encore  à pafjer  en  quel- 
qu' endroit  qu'elles  fe  trouvent  placées, 

TRICTRAC  A ÉCRIRE. 

Ce  qu’on  appelle  triélrac  à écrire  ne 
change  rien  à la  manière  de  jouer  le  triélrac 
non  plus  que  le  piquet  à écrire^  au  jeu 
de  piquet. 

Quand  on  convient  de  faire  un  triélrac 
à écrire  y on  a un  craye  n & deux  cartes, 
où  font  écrits  les  noms  des  joueurs,  & 
chacun  marque  fur  fa  carte  les  points  qu’il 
gagne.  On  peut  auffi  faire  ce  compte  avec 
des  jettons. 

Il  faut  feulement  obfervcr  qu’au  triârac 
à écrire  on  ne  fauroit  gagner  ni  perdre  de 
points,  que  l’un  des  joueurs  n’ait  fix  cafés. 
Le  joueur  peut  s’en  aller , c’efl-à-dire 
recommencer  la  partie,  après  qu’il  a atteint 
fix  trous , & c’efl  alors  qu’il  marque  les 
points  qu’il  a de  plus  que  ceux  fon  adver- 
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faire;  il  peut  aufîi,  quand  le  dez  lui  efl 
favorable  , continuer  à marquer,  même  au- 
delà  de  12  trous  , & tant  qu’il  efl  maître 
du  jeu. 

On  convient  en  combien  de  parties 
on  jouera,  & quel  fera  le  paiement  âc 
l’ordre  du  marqué. 

TRICTRAC  DES  GRECS 
ET  DES  LATINS. 

Jeu  de  La  table  fur  laquelle  on 
jouoit  étoit  quarrée,  & partagée  en  douze 
lignes  ou  cafés , où  l’on  arrangeoit  des 
jettons  en  fe  réglant  fur  les  points  des  dez 
qu’on  avoir  amenés.  Ces  jettons  étoivnt 
au  nombre  de  douze  ou  de  quinze  de 
chaque  côté  de  la  table,  & de  deux  couleurs 
différentes.  lies  douze  lignes ëtoient  coupées 
par  une  ligne  tranfverfale  qu’on  ne  devoir 
point  paffer  fans  y être  forcé.  Les  autres 
règles  de  ce  jeu  ne  font  pas  connues;  mais 
il  efl  à croire  qu’elles  avoient  beaucoup 
de  rapport  avec  celles  du  triélrac  des  mo- 
dernes. 

TRIOMPHE.  ( Jeu  de  la  ) 

Problème.  Pierre  & Paul  jouent  en 
cinq  points  à la  triomphe  ; ils  en  ont  chacun 
trois  : P ierre  efl  le  premier  ; il  a le  roi  O 
la  dame  troifième  de  triomphe  ^ qui  fera  , 
par  exemple  de  trèfle  ^ & un  roi  de  carreau 
gardé  par  le  valît  : lorfqu  'on  joue  fon  roi 
de  triomphe  pour  la  première  carte  , Paul 
lui  ofre  un  point.  On  demande  s'il  le  doit 
accepter^  & quelle  efl  ^ en  le  refufant^fon 
efpérance  de  faire  la  voile  ? 

Il  faut  d’abord  examiner  en  combien 
de  façons  differentes  il  peut  arriver  que 
Paul  ait  la  dame  gardée  d’un  ou  de  plufieurs 
carreaux  indéterminément;  retrancher  de 
ce  nombre  celui  qui  exprime  en  combien 
de  façons  il  peut  arriver  que  Paul  ait  la 
dame  troifième  en  carreau  , avec  une  autre 
dame  gardée  de  quelqu’autre  couleur, 
en  retrancher  encore  la  moitié  du  nombre 

dd  2 
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qui  exprime  en  combien  de  manière  il 
peut  arriver  que  Paul  ait  la  dame  gardée 
de  carreau,  une  autre  dame  gardée,  & 
une  cinquième  carte  quelconque  d’une 
autre  efpèce.  Le  nombre  qui  reliera , ces 
foullraélions  étant  faites,  fera  celui  qui 
exprime  combien  il  y a de  coups  qui 
peuvent  empêcher  que  Pierre  ne  falTe  la 
voile. 

On  trouvera  par  la  méthode  décrite  à 
l’article  combinaifons  , & qu’il  y 

a 360/  pour  le  premier  cas,  72  pour  le 
fécond , 2.40  pour  le  troifième. 

On  verraauffi  que  le  nombre  qui  exprime 
en  combien  de  façons  différentes  on  peut 
prendre  cinq  cartes  dans  vingt-deux,  ell 
26334;  & par  conféquent  on  aura  le  fort 
de  Pierre  dans  cette  fradion 

Ainfi  l’avantage  de  Pierre , en  refufant 
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la  propofîtion  de  Paul , fera  exprimé  par 
cette  fraétion  A. 

Donc , en  fuppofant  que  A,  qui  exprime 
l’argent  du  jeu,  fût  deux  pilloles,  fi  quel- 
qu’un vouloir  acheter  les  droits  de  Pierre 
& fe  mettre  en  fa  place,  il  devroit  donner 
à Pierre  7 liv.  5 f.  1 1 den. , outre  fa  mife. 

Il  ell  aifé  de  voir  par- là  qu’il  ell  plus 
avantageux  à Pierre  de  tenter  la  voile , que 
d’accepter  un  point;  car  en  l’acceptant , 
fon  fort  ne  feroit  que  ^ A,  & même  un 
peu  moins,  puifqu’il  y a apparence  qu’à 
ce  jeu  la  primauté  donne  quelqu’avantage 
à un  joueur  qui  a trois  points  de  cinq, 
contre  l’autre  quatre. 

Or  il  ell  évident  que  | A ell  moindre  que 
“TY^A.  Cette  folution  peut  s’appliquer 
à des  cas  pareils  dans  le  jeu  de  Nombre  , 
& principalement  dans  Nombre  à deux. 


W 

WHISK  ou  WISTH. 


Jeu  de  cartes  mi-parti  de  hafard  & de 
fcience.  Il  a été  inventé  par  les  Anglais  , 
&:  continue  depuis  long  - tems  d’être  en 
vogue  dans  la  Grande-Bretagne. 

C’ell  de  tous  les  jeux  de  cartes  le  plus 
judicieux  dans  fes  principes,  le  plus  conve- 
nable à la  fociété , le  plus  difficile , le  plus 
intérelfant , le  plus  piquant , & celui  qui 
ell  combiné  avec  le  plus  d’art. 

Le  whisk  ell  plus  intérelfant  , plus 
piquant  qu’aucun  jeu  de  cartes  , par  la 
multiplicité  de  fes  combinaifons  , par  la 
viciffitude  des  événemens  , par  la  furprife 
de  voir  des  balfes  cartes  faire  des  levées 
auxquelles  on  ne  s’attendoit  point , enfin 


par  les  efpérances  & les  craintes  fucceffives 
qui  foutiennent  l’attention  jufqu’au  dernier 
moment. 

Ce  jeu  fe  joue  avec  un  jeu  entier  de 
cinquante- deux  cartes  entre  quatre  per- 
fonnes , dont  deux  font  afîbciées  ou  parte- 
naires l’une  de  l’autre. 

Les  règles  de  ce  beau  jeu  font  bien 
expliquées  dans  le  Di^ionnaire  des  Jeux  , 
que  l’on  peut  confulter  à cet  égard. 

Nous  ajouterons  ici,  d’après  l’ancienne 
Encyclopédie , que  les  chances  ou  hafards 
de  ce  jeu  ont  été  calculés  par  de  grands  ma- 
thématiciens anglois.  Le  célèbre  de  Moivrc 
n’a  pas  daigné  de  s’en  occuper  ; il  a trouvé  : 

1°,  iQu’il  y a 27  hafards  contre  2,  ou 


W H I 

à-peu-près;  que  ceux  qui  donnent  les 
cartes  n’ont  point  les  quatre  honneurs. 

2®.  Qu’il  y en  a 23  contre  i , ou  environ  ; 
•que  les  premiers  en  mains  n’ont  point  les 
quatre  honneurs. 

3®.  Qu’il  y en  a 8 contre  1 , ou  environ; 
que  de  côté  ni  d’autre  ne  fe  trouvent  les 
quatre  honneurs. 

4°.  Qu’il  y en  a 13  contre  7,  ou  environ; 
que  les  deux  qui  donnent  les  cartes  ne 
compteront  point  les  honneurs. 

J®.  Qu’il  y en  a 2y  contre  16,  ou 
environ  ; que  les  honneurs  ne  feront  pas 
égalément  partagés. 

Le  même  mathématicien  détermine  aufli 
que  les  hafards,  pour  les  affociés  qui  ont 
déjà  huit  points  du  jeu , s’ils  donnent  les 
cartes  contre  ceux  qui  ont  neuf  points , 
font  à-peu-près  comme  dix-fept  à onze; 
mais  fi  ceux  qui  ont  huit  du  jeu  font  les 
premiers  en  main , les  hafards  feront  comme 
trente- quatre  à vingt-neuf. 

On  propofe  fur  ce  jeu  divers  problèmes , 
& particulièrement  celui-ci,  dont  l’exade 
folution  répandra  la  lumière  fur  plufieurs 
queflions  de  même  nature. 

Problème , Trouver  le  hafard  que  celui 
qui  donne  les  cartes  aura  quatre  triomphes. 

Une  triomphe  étant  certaine,  le  pro- 
blème fe  réduit  à celui-ci  : Trouver  quelle 
prohabilité  il  y a quen  tirant  au  hafard 
dour^e  cartes  des  cinquante-une  ^ dont  dou:^e 
font  des  triomphes  , & trente-neuf  ne  font 
point  triomphes  ; trois  des  doui^e  feront  des 
triomphes. 

On  trouvera  par  la  règle  de  Moivre, 
que  le  total  des  hafards , pour  celui  qui 
donne  les  cartes,  = p2,  770,  723,  800; 
& que  le  total  des  hafards,  pour  tirer 
douze  cartes  des  cinquante-une,  = ij8, 
7J3 , 38^ , poo.  La  différence  de  ces  deux 
nombres  = ôy,  5)82,  666  ^ 100.  Les 
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hafards  feront  donc  comme  P277 , &c. 
à 6yp8,  &c. 

Or  nous  pouvons  calculer  la  chance 
de  trois  joueurs  qui  ont  dix  , onze  ou 
douze  triomphes  , du  nombre  de  trente- 
neuf  cartes;  donc  nous  trouverons  que  le 
total  des  hafards,  pour  prendre  dix,  onze 
ou  douze  triomphes  danstrente-neufeartes, 
= 6y,  982,  666 y 100  ;&  que  tous  les 
hafards  du  nombre  de  cinquante  une  cartes 
= iy8,  7y3  , 38p,  poo.  La  différence 
= p2,  770,  723,  800,  = tous  les 
hafards  pour  celui  qui  donne;  & les  hafards 
feront  P277 , &c.  à 6yp8,  ôcc.  comme 
ci-deffus. 

Les  mathématiciens , après  avoir  trouvé 
la  dernière  précifion  du  calcul , par  un 
grand  nombre  de  chiffres,  ont  cherché  8c. 
indiqué  les  proportions  les  plus  voifines 
delà  vérité  que  donne  le  plus  petit  nombre 
de  chiffres  ; & c’eff  ce  qu’on  appelle 
méthode  d’approximation,  de  laquelle  il 
faut  fe  contenter  dans  la  pratique.  Si  l’on 
demande,- par  exemple,  quelle  eft  la  parité 
des  hafards  qu’un  joueur  ait  à ce  jeu  trois 
cartes  d’une  certaine  couleur  ? ils  répon- 
dent, par  voie  d’approximation,  qu’il  y 
a environ  682  à gager  contre  22  , ou 
environ  22  contre  i qu’il  ne  les  a pas. 

N.  B.  Edmond  Hoyle,  anglais,  a fait 
un  traité  raifonné  du  jeu  de  whisky  qui 
a été  traduit  en  français  fur  la  cinquième 
édition,  en  1770.  Ce  traité  donne  la  fo- 
lution de  plufieurs  petits  problèmes  que 
les  amateurs  de  ce  jeu  intéreflant  & varié 
verront  fans  doute  ici  avec  plaifîr. 

Observations  qu'il  faut  faire  par 
rapport  à certains  jeux  ^ pour  s'affurer 
que  votre  affocié  n'a  plus  de  la  couleur 
que  vous  lui  ave:^  joué. 

Premier  Exemple. 

Suppofez  que  vous  commenciez  à jouer 
par  une  couleur  dont  vous  avez  la  dame, 
le  dix,  le  neuf  8c  deux  petites  cartes  de 
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quelque  couleur  que  ce  foit , que  celui 
qui  vous  fuit  mette  le  valet,  & votre  aflbcic 
le  huit;  dans  ce  cas,  puifque  vous  avez 
la  dame,  le  dix  & le  neuf,  c’eft  une  marque 
certaine  ( pour  peu  qu’il  foit  joueur  ) 
qu  il  n’en  a plus  de  cctfe  couleur  ; ainfi , 
dès  que  vous  avez  fait  cette  découverte  , 
il  faut  que  vous  jouiez  en  conféquence, 
ou  en  le  forçant  à couper  fi  vous  êtes 
fort  en  triomphe,  ou  en  jouant  quelque 
autre  couleur. 

I I. 

Suppofez  que  vous  ayez  le  roi , la  dame 
& le  dix  d’une  couleur  , fi  vous  jouez 
votre  roi , Sc  que  votre  aïïbcié  y fournilfe 
le  valet,  c’efl  une  marque  qu’il  n’en  a 
plus  de  cette  couleur. 

I I I. 

Suppofez  que  vous  ayez  le  roi,  la  dame 
ôc  plufîeurs  autres  d’une  couleur,  Sc  que 
vous  commenciez  à jouer  par  le  roi;  dans 
ce  cas,  votre  aflbcié , s’il  n’a  que  l’as  & 
une  petite  carte  dans  cette  couleur,  jouera 
fort  bien  en  coupant  votre  roi  de  fon  as; 
car  mettant  pour  un  moment  qu’il  foit 
fort  en  triomphe,  en  prenant  le  roi  avec 
l’as,  il  fe  met  en  état  de  pouvoir  faire 
atout  ; & dès  qu’il  a fait  tomber  les  triom- 
phes , il  retombe  dans  la  couleur  de  fon 
afibcic;  & s’étant  défait  de  fon  as,  il  lui 
fournit  les  moyens  de  fe  fervir  de  toute 
la  fuite  de  fa  couleur;  ce  que  celui-ci 
n’auroit  vraifembiabiement  pas  pu  faire  , 
fi  l’autre  étoii  refié  maître  du  jeu  en  gardant 
Tas. 

Et  au  cas  que  fon  afibcic  n’ait  point 
d’autres  bonnes  cartes  que  cette  couleur, 
il  ne  perd  rien  en  prenant  le  roi  avec 
fon  as;  mais  s’il  arrivoit  qu’il  eût  une  bonne 
cane  pour  entrer  dans  cette  couleur,  il 
gagneroit  de  cette  fa(,'on  toutes  les  levées. 
Au  furplus  , puifque  votre  affocié  a pris 
votre  roi  avec  l’as , & qu’il  a fait  atout 
enfuite,  vous  devez  naturellement  conclure 
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qu'il  3 une  autre  carte  de  cette  couleur 
pour  vous  faire  rentrer  en  jeu  ; ainfi  vous 
ne  devez  jetter  aucune  carte  de  ladite 
couleur,  quand  même  vous  devriez  vous 
défaire  d’un  roi  ou  d’une  dame  dans  une 
autre  couleur. 

Quelques  jeux  ^particuliers  ^ dans  lefquels 
on  enfeigne  comment  il  faut  tromper  fon 
adverfaire , 6*  indiquer  fon  jeu  à fan 


Premier  Exemple. 

Suppofez  qu’on  joue  l’as  d’une  couleur 
dans  laquelle  vous  avez  le  roi  , Sc  trois 
petits  , Sc  que  le  dernier  en  jeu  ne  trouve 
pas  à propos  de  le  couper,  ou  qu’il  ne  le 
puifie  pas,  il  faut  bien  vous  garder  de 
jouer  le  roi;  il  faut  tâcher  de  refier  maître 
dans  la  couleur,  Sc  vous  ne  devez  jouer 
qu’une  petite  carte,  afin  d’affaiblir  par-là 
le  jeu  de  votre  adverfaire. 

I I. 

Si  on  joue  une  carte  d’une  couleur  de 
laquelle  vous  n’avez  point , Sc  qu’il  y ait 
une  probabilité  apparente  que  votre  afibeié 
n’en  a pas,  ou  que  celles  qu’il  a font 
inférieures  à celtes  qui  font  jouées;  jouez 
une  de  vos  meilleures  cartes  dans  les  autres 
couleurs  , cela  trompera  vos  adverfaires  : 
mais  pour  ne  pas  auffi  tromper  votre  affocié , 
dès  que  ce  fera  à lui  à jouer  , défaites- 
vous  de  vos  plus  foibles  cartes.  Cette  façon 
de  j@uer  vous  réufilra  toujours , à moins 
que  vos  adverfaires  ne  foient  fort  habiles  , 
encore  êtes-vous  , en  jouant  ainfi,  trois 
fois  plus  fûr  de  gagner  que  de  perdre. 

Jeux  particuliers , dans  lefquels  on  court 
rifque  de  gagner  quatre  levées  ea  en perdant 
une , 6"  aujfi  d'en  perdre  trois  pùur  en 
gagner  uns. 

Premier  Exemple. 

« 

Suppofez  que  irêfle  foit  triomphe;  que 
votre  partie  adverfe  ait  jou-c  du  ccrur;  que 
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votre  afîbcié  n’en  ayant  point,  ait  jette 
un  pique,  vous  devez  naturellement  con- 
clure qu’il  né  porte  que  carreau  & iriom 
phe  ; & , fuppofez  que  vous  ayiez  fait 
cette  levée , mais  que  vous  ne  foyiez  pas 
fort  en  triomphe , il  faut  bien  vous  garder 
de  le  forcer;  fuppofez  que  vous  ayiez  le 
roi,  le  valet  & un  petit  carreau,  & que 
votre  aûTocié  ait  la  dame  ôc  cinq  carreaux  ; 
dans  ce  cas , en  vous  défaifant  de  votre 
roi  au  premier  tour,  & de  votre  valet 
au -fécond,  vous  pouvez  faire  entre  vous 
& votre  alfocié,  cinq  levées  dans  cette 
couleur  ; tout  comme  fi  vous  aviez  joué 
un  petit  carreau,  & que  la  dame  de  votre 
alfocié  eût  été  coupée  de  l’as , le  roi  Se  le 
valet  qui  vous  refient  en  main , empêchent 
votre  alfocié  de  faire  d’autres  levées  en 
triomphe,  quand  même  il  en  auroit  encore 
un  de  refie,  en  jouant  un  petit  carreau, 
vous  le  forcez , ôc  vous  perdez  de  cette 
façon  trois  levées  dans  cette  donne. 

I I. 

Suppofez  que,  dans  un  jeu  pareil  au 
précédent,  vous  ayiez  la  dame,  le  dix 
& une  petite  carte  dans  la  forte  couleur 
de  votre  alfocié  , c’efi  ce  que  vous  pouvez 
découvrir  en  jouant  de  la  façon  que  nous 
avons  indiquée  dans  l’exemple  précédent  ; 
cette  découverte  étant  faite , fi  vous  fup 
pofez  que  votre  alfocié  doive  avoir  le  valet 
& cinq  petites  cartes  dans  cette  même 
couleur;  fi  vous  êtes  premier  à jouer,  il 
faut  commencer  par  la  dame  , & continuer 
avec  votre  dix  ; fi  votre  aflbcié  porte  le 
dernier  triomphe  , il  fera  de  cette  manière 
quatre  levées  dans  cette  couleur,  au  lieu 
que  fi  vous  ne  jouiez  qu’un  petit , Ion 
valet  s’en  allant,  & la  dame  vous  refiant 
au  fécond  coup  qu’on  joue  dans  cette  cou- 
leur; dès  que  fon  dernier  triomphe  efi 
forcé,  la  dame  qui  vous  refie  empcchc 
qu’on  ne  puilfe  faire  palTer  cette  couleur  ; 
il  efi  évident  que  cette  façon  de  jouer 
vous  feroit  perdre  trois  levées  dans  cette 
donne. 
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1 I 1. 

II  a été  fuppofé  , dans  les  exemple* 
précédens,  que  veus  étiez  premier  à jouer, 
& que  vous  aviez  eu  occafion  par-là  de 
vous  défaire  des  meilleures  cartes  que  vous 
portiez  dans  la  couleur  forte  de  votre 
alfocié  , dans  l’intention  de  faire  palfer 
toutes  les  autres;  fuppofons  à prélènt  que 
vous  découvriez  qu’il  efi  fort  dans  une 
couleur;  qu’il  ait  par  exemple  l’as  , le  roi 
& quatre  petits,  8c  que  vous  ayiez  de  votre 
côté  la  dame  , le  dix  , le  neuf  & une  des 
plus  balfes  cartes  de  ladite  couleur;  fi 
votre  alfocié  joue  l’as , vous  devez  y fournir 
le  neuf;  s’il  joue  le  roi,  le  dix  : vous 
tâcherez  de  faire  palfer  de  cette  façon  la 
dame  au  troifième  tour;  ik  puifqu’il  ne 
vous  refie  qu’une  petite , vous  n’empêchez 
point  que  la  couleur  de  votre  alfocié  falfc 
tout  fon  effort  ; au  lieu  que  vous  auriez 
perdu  deux  levées , fi  vous  aviez  gardé 
votre  dame  8c  votre  dix  , 8c  que  le  valet 
de  vos  adverfaires  fût  tombé. 

I V. 

Suppofez  que  vous  trouviez  dans  le 
courant  du  jeu,  comme  dans  le  cas  pré- 
cédent , que  votre  alfocié  foit  fort  dans 
une  couleur,  8c  que  vous  y ayiez  le  roi, 
le  dix  & un  petit  ; fi  votre  alfocié  joue 
l’as , mettez  - y votre  dix  , 8c  au  fécond 
tour,  votre  roi;  tous  empêchez  par-là, 
fuivant  toute  probabilité , que  votre  alfocié 
trouve  quelque  obftacle  à faire  palfer  fa 
couleur. 

V. 

Suppofez  encore  que  votre  alfocié  ait 
l’as,  le  roi  ôc  quatre  petites  cartes  dan» 
fa  couleur  forte  ; que  vous  ayiez  à votre 
tour  la  dame,  le  dix  ôc  une  petite;  s’il 
joue  fon  as,  mettez  votre  dame;  c’efi  de 
cette  façon  que  vous  rifquerez  une  levée 
pour  en  gagner  quatre. 
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I V. 
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Nous  fuppofons  préfentement  que  vous 
portez  cinq  cartes  de  la  forte  couleur  de 
votre  aflfocié  ; favoir , la  dame,  le  dix, 
le  neuf,  le  huit  ôc  une  petite;  ôc  que 
votre  afl'ocié  fe  trouve  en  main,  l’as,  le 
roi  & quatre  petites.  Si  votre  aflbcié  joue 
l’as , mettez  votre  huit  ; s’il  joue  après 
cela  le  roi , pofez  le  neuf;  Sc  au  trojfième 
tour,  fi  perfonne  n’a  plus  de  cette  couleur , 
excepté  vous  & votre  afîocié,  continuez 
à jouer  votre  dame , & après  cela  le  dix  ; 
Sc  puifque  vous  n’avez  plus  qu’une  petite  , 
Sc  votre  aflbcié  deux  , vous  gagnez  par-là 
une  levée;  ce  que  vous  n’auriez  pas  pu 
faire  en  jouant  la  plus  haute  & en  gardant 
une  petite  pour  la  jouer  à votre  aflbcié. 

Quelques  façons  de  jouer  particulières  qu  'il 
faut  mettre  en  ufage , lorfque  Cadverfaire 
à dreite^  tourne  une  figure. 

Premier  Exemple, 

Suppofez  qu’on  ait  tourné  le  valet  à 
votre  droite,  Sc  que  vous  ayiez  le  roi , 
la  dame  Sc  le  dix  , fi  vous  voulez  gagner 
le  valôt,  commencez  par  jouer  votre  roi, 
afin  qiKe  votre  aflbcié  puifle  connoître  par- 
la qu’il  vous  relie  encore  la  dame  Sc  le 
dix;  Sc  cela  d’autant  plus  facilement,  que 
vous  ne  jouez  pas  la  dame  , quoique  vous 
fojiez  premier  à jouer. 

II. 

Suppofez  que  le  valet  foit  tourné  comme 
au  coup  précédent;  que  vous  ayez  l’as , 
la  dame  Sc  le  dix;  en  jouant  la  dame, 
vous  aurez  le  même  avantage  que  dans 
le  cas  précédent, 

I I I. 

Si  l’on  a tourné  la  dame  à votre  droite, 
Sc  fi  vous  avez  l’as,  le  roi  & le  valet,  en 
jouant  votre  roi,  vous  avez  le  même  avan- 
tage que  dans  les  cas  précédens. 


Suppofez  qu’on  ait  tourné  un  honneur 
à votre  gauche,  Sc  que  vous  n’en  ayiez 
point;  dans  ce  cas,  il  faut  que  vous  fafliez 
atout  pour  faire  pafler  cet  honneur  en 
revue  ; au  lieu  que  fi  vous  en  aviez  un  , à 
moins  que  ce  ne  foit  l’as , il  faudroit  bien 
prendre  garde  comment  vous  joueriez  ce 
triomphe,  parce  que  fi  votre  aflbcié  n’avait 
pas  un  honneur , votre  adverfaire  fe  rendroit 
maître  de  votre  jeu. 

Du  danger  qidil  y a fouvmt  de  forcer fort 
ajjocié. 

Premier  Exemple, 

Suppofez  que  A & B foient  aflbciés^ 
enfemble,  Sc  que  A ait  une  quinte  majeure 
en  triomphe , avec  une  quinte  majeure 
& trois  petites  cartes  d’une  autre  couleur; 
<]ue  A foit  premier  à jouer  : fuppofoni 
encore  que  les  adverfaires  C & D n’aient 
chacun  que  cinq  triomphes;  dans  ce  cas  , 
A fait  toutes  les  levées,  parce  qu’il  ell 
le  premier  à jouer, 

II,. 

Suppofons  au  contraire  que  C ait  cinq 
petites  triomphes,  avec  une  quinte  majeure 
Sc  trois  petites  cartes  d’une  autre  couleur; 
qu’il  foit  premier  à jouer,  Sc  qu’il  force 
À de  couper  ; par  ce  moyen , A ne 
pourra  faire  que  cinq  levées. 

I I I. 

Suppofez  que  A & B foient  aflbciés , 
Sc  que  A porte  une  quatrième  majeure 
en  trèfle  qui  efl  le  triomphe , une  autre 
quatrième  majeure  en  carreau  Sc  l’as  de 
pique  ; Sc  fuppofons  en  même-tems  que 
les  adverfaires  C & D aient  les  cartes  fui- 
vantes  : C quatre  triomphes,  huit  cœurs 
Sc  un  pique  ; D cinq  triomphes  & huit 
carreaux.  C , premier  à jouer  , commence 
par  un  cœur  ; D le  coupe  Sc  joue  carreau  , 

lequel 
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lequel  C coupe  ; & qu’en  continuant  ainfî 
U navette  , chacun  de  ces  deux  aflbciés 
coupe  une  des  quatrième  majeures  de  A j 
que  Je  tour  étant  à C à jouer,  pour  la 
neuvième  levée  , entre  par  pique,  lequel 
D coupe  : les  voilà  donc  maîtres  des  neuf 
premières  levées;  A relie  avec  la  quatrième 
majeure  en  triomphe. 

Ce  cas  démontre  combien  il  ell  avan- 
tageux de  faire  ta  navette , dès  qu’on 
peut  la  former.  — 

Divers  incidens  mêlés  de  calculs^  pour 
démontter  comment  il faut  jouer  y lorsqu'on 
ni Jl  pas  premier  en  jeu , le  roi , la  darne  , 
le  valet  ou  le  dix , avec  une  petite  carte 
de  quelque  couleur  que  ce  fait. 

Premier  Exemple. 

Suppofez  que  vous  ayiez  quatre  petits 
triomphes , & que  vous  ayiez  une  main 
fûre  dans  chacune  des  trois  autres  couleurs, 
& que  votre  affbcic  n’ait  aucuns  triomphes, 
il  faut , dans  ce  cas  , que  les  autres  neuf 
triomphes  fe  trouvent  partagés  entre  vos 
adverfaire*  ; mettons  qu’un  en  ait  cinq  , ' 
& r autre  quatre;  jouez  atout  autant  de 
fois  que  vous  ferez  premier,  & au  cas  que 
vous  le  foyez  quatre  fois,  il  ell  évident 
que  vos  adverfaires  n’auront  fait  que  cinq 
levées  avec  neuf  triomphes  ; au  lieu  que 
li  vous  leur  aviez  permis  d’employer  leurs 
triomphes  féparément,  ils  auroient  faci- 
lement pu  faire  neuf  levées. 

Cet  exemple  prouve  qu’il  ell  prefque 
toujours  avantageux  de  faire  tomber  deux 
triomphes  contre  un. 

Il  y a cependant  une  exception  à cette 
règle  J la  voici  ; 

Si  vous  trouvez , dans  le  courant  du  jeu , 
que  vos  adverfaires  foiem  extrêmement 
forts  dans  quelque  couleur  particulière , 
& que  votre  alTocié  ne  puîlTe  pas  vous 
être  d’un  grand  fecours  dans  ladite  couleur  ; 
dans  ce  cas,  il  faut  examiner  les  points 
Jeux  mathématiques. 
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que  vous  avez  & ceux  de  vos  adverfaires  , 
parce  que  vous  pourrez  fauver , ou  gagner 
le  jeu,  en  gardant  un  triomphe  pour 
couper  cette  couleur. 

I I. 

Suppofez  que  vous  ayiez  l’as,  la  dame 
&;  deux  petits  dans  une  couleur,  & que 
votre  adverfaire  à droite,  premier  en  jeu  , 
y entre  ; dans  ce  cas , ne  mettez  point 
la  dame  , parce  qu’il  ell  à parier  que  votre 
aflbcié  porte  une  meilleure  carte  dans 
cette  couleur  , que  le  troifième  joueur  : 
ii  cela  ell  ainli  , vous  voyez  que  vous 
y ferez  le  maître. 

Il  y a une  exception  à cette  règle  : 
quand  vous  n’êtes  pas  premier  à jouer, 
alors  il  faut  mettre  la  dame. 

I I I. 

Ne  commencez  jamais  à Jouer  par  le 
roi,  le  valet  & une’  petite  carte  dans 
quelque  couleur  que  ce  loit,  parce  qu’il 
y a deux  contre  un  que  voire  alTocié  n’a 
pas  l’as , & par  conféquent  trente-deux  à 
vingt-cinq,  ou  autour  de  cinq  à quatre 
qu’il  a la  dame  ou  le  dix  ; ik  ainli  , 
n’ayant  qu’autour  de  cinq  à quatre  en  votre 
faveur,  devant  avoir  quatre  cartes  dans 
quelqu’aiitre  couleur,  quand  même  le  dix 
en  feroit  la  plus  forte,  jouez -la,  parce 
qu’il  ell  à parier  que  votre  alTocié  a une 
meilleure  carte  dans  ladite  couleur  que 
le  dernier  joueur  ; & quand  même  l’as 
relleroit  derrière  votre  main  , il  ell  à 
parier  que  cela  fe  trouvera  ainfî  , fî  votre 
aflbcié  ne  l’a  point , vous  ne  laiflerez 
vraifemblablement  pas,  que  de  faire  deux 
levées , fi  votre  adverfaire  met  cette  cou- 
leur fur  le  tapis. 

I V. 

Suppofez  que  vous  vous  apperceviez  , 
dans  le  courant  du  jeu  , qu’il  vous  relie 
entre  vous  & votre  aflbcié  quatre  ou  cinq 
triomphes , fi  vos  adverfaires  n’co  ont 

ee 
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point , & que  vous  n’ayiez  aucune  carte 
gagnante  , mais  que  vous  ayiez  raison  de 
juger  que  votre  affocié  porte  une  troifième 
ou  quelqu’autre  carte  fupérieure;  dans  ce 
cas  , jouez  un  petit  triomphe,  afin  de 
tenir  la  main  , pour  vous  pouvoir  défaire 
d’une  faufle  fur  cette  troifième  ou  autre 
bonne  carte. 

De  Vart  de  jouer  le  roi  , la  dame  , le  vaht 
ou  le  dix  de  quelque  couleur  que  ce  J'oit  ^ 
lorfque  Von  ejl  dernier  en  cartes. 

Premier  Exemple. 

Suppofez  que  vous  ayiez  le  roi  ^ une 
petite  carte  dans  une  couleur , & que 
votre  adverfaire  à droite  y joue;  s’il  efl 
habile  au  jeu,  ne  mettez  point  le  roi, 
à moins  oue  vous  ne  vouliez  tenir  la  main  , 
parce  qu’un  bon  joueur  commence  rare- 
ment à jouer  par  une  couleur  dont  il  a 
l’as  ; il  le  garde  pour  faire  pafier  fa  forte 
couleur , quand  les  triomphes  font  tombés. 

I I. 

Suppofez  que  vous  ayiez  la  dame  & 
une  petite  carte  d’une  couleur,  & que 
votre  adverfaire  à droite  y joue,  ne  pofcz 
point  la  dame  , parce  que , fuppofé  que 
votre  adverfaire  ait  commencé  par  l’as, 
fuivi  du  valet;  dans  ce  cas,  dès  qu’on  re- 
tournera dans  la  fufdite  couleur,  il  fera 
une  feinte  avec  le  valet  ; en  faifant  cela , 
il  jouera  beau  jeu,  fur-tout  fi  fon  aCTocié 
a joué  le  roi;  cela  vous  fera  faire  votre 
dame  : mais  en  la  mettant  en  premier  , 
vous  l’avertiriez  que  vous  n’êtes  pas  fort 
dans  cette  couleur , & vous  l’engageriez 
à attaquer  le  jeu  de  votre  aflTocié  par  des 
feintes  , tant  qu’il  feroit  quefiion  de  cette 
couleur. 

I I I. 

Les  exemples  précédens  vous  ont  fuffi- 
famment  inflruit , quand  il  efi  à propos 
9ue  vous  mettiez  le  roi  ou  la  dame, 
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lorfque  vous  êtes  dernier  à jouer;  il  faut 
encore  obferver , qu’au  cas  que  vous  ayiez 
le  valet  ou  le  dix  dans  une  couleur,  avec 
une  petite  , que  c’eft  en  général  très-mal 
jouer  de  mettre  l’un  ou  l’autre,  fi  vous 
êtes  dernier  , parce  qu’il  y a à parier  cinq 
contre  deux , que  le  troifième  joueur  porte 
ou  l’as,  ou  le  roi,  ou  la  dame;  il  s’enfuit 
qu’il  y a une  chance  contre  vous  de  cinq 
à deux;  & quoique  vous  puiffiez  quel- 
quefois réufliir,  en  jouant  de  la  forte, 
vous  rifquez  toujours  de  perdre,  parce 
que  vous  découvrez  à vos  adverfaires  que 
vous  êtes  foible  dans  cette  couleur,  & 
que  ceux-ci  emploient  des  feintes  contre 
vous  ou  contre  votre  alfocié  , tant  que 
cette  couleur  dure. 

1 V. 

Suppofez  que  vous  ayiez  l’as,  le  roi  & 
trois  petites  cartes  d’une  couleur  , & que 
votre  adverfaire  à droite  y joue,  vous  y 
mettez  votre  as  , éc^votre  afibeié  le  valet  ; 
dcau  cas  que  vousfoyiez  fort  en  triomphe  , 
il  faut  rejouer  une  petite  dans  cette  couleur, 
afin  que  votre  affocié  la  puiffe  couper. 

Voici  la  conféquence  qui  réfulte  de 
cette  façon  de  jouer  ; 

Vous  reliez  le  maître  dans  cette  couleur 
par  votre  propre  jeu,  &c  vous  faites  fentir 
en  même-tems  à votre  affocié , que  vous 
êtes  fort  en  triomphes,  & qu’il  peut  régler 
fon  jeu  en  conformité  , foit  en  tâchant  de 
faire  la  navette,  foit  en  vous  jouant  atout, 
s’il  eft  fort  en  triomphes  ou  maître  dans 
les  autres  couleurs. 

y. 

Suppofez  que  A & B aient  fix  points, 
leurs  adverfaires  C & D fept  ; qu’on  ait 
joué  neuf  cartes,  defquelles  A & Baient 
fait  fept  levéés  ; fuppofez  encore  qu’on 
n’ait  point  compté  d’honneurs;  dans  ce 
cas,  A & B ent  gagné  la  levée  impaire  ; 
ce  qui  donne  une  égalité  à leur  jeu.  Sup- 
pofez encore  que  A foit  premier  à jouer, 
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ôc  qu’ils  portent  les  deux  petits  triomphes 
qui  relient  , avec  deux  fortes  cartes  dans 
les  autres  couleurs^  & ajoutez  que  C & D 
ont  entre  eux  les  deux  meilleurs  triom- 
phes, avec  deux  autres  cartes  gagnantes  ; 
on  demande  comment  il  faut  jouer  ce  jeu. 
Il  y a onze  à,  trois  que  C n’a  pas  les 
deux  triomphes  ; & pareillement  onze  à 
trois  que  D ne  les  a pas  ; la  chance  eft 
autant  en  faveur  de  A,  qu’il  peut  gagner 
la  fomme  qu’on  joue;  ainfi  il  eft  de  fon 
intérêt  de  faire  atout  : car , par  exemple , 
fi  la  mife  eft  de  70  livres,  A la  tirera 
fi  cette  façon  lui  réulfit  ; au  lieu  que  s’il 
joue  dans  la  méthode  ordinaire , s’il  force 
C ou  D à faire  atout  les  premiers , ayant 
déjà  gagné  la  levée  impaire  , & étant  fûrs 
de  gagner  les  deux  autres,  fon  jeu  fe 
comptera  neuf  à fept;  ce  qui  eft  autour 
de  trois  à deux  : ôc  par  conféquent  la  part 
de  A dans  les  foixante-dix  livres  ne  mon- 
tera qu’à  quarante-deux-  livres;  il  n’aura 
qu’un  bénéfice  de  fept  livres  : au  lieu  que 
dans  l’autre  cas  , dans  la  fuppolîtion  que 
C & D ont  une  prétention  de  deux  à 
trois  fur  la  mife , en  jouant  triomphe  , 
il  fe  procurera  un  droit  de  cinquante-cinq 
livres  fur  les  foixante-dix  livres. 

Dès  qu’on  voudra  faire  exactement  atten- 
tion au  cas  que  nous  venons  d’expliquer  , 
on  pourra  l’appliquer  pour  la  meme  fin , 
dans  d’autres  circonftances  dans lefquelles 
un  jeu  fe  pourroit  trouver. 

Quelques  avis  comment  il  faut  jouer  ^ fi 

[ adverfaire  à droite  a tourné  un  as  ^ un 

roi  J une  dame  , &c. 

Premier  Exemple. 

Suppofez  qu’on  ait  retourné  Fas  à votre 
droite  , & que  vous  n’ayiez  en  main  que 
le  roi  & le  neuf  de  triomphe,  avec  l’as, 
le  roi  & la  dame  d’une  autre  couleur,  & 
huit  faulTes  cartes.  Pour  bien  jouer  ce 
jeu-là  , commencez  avec  l’as  de  la  couleur 
dont  vous  avez  l’as,  le  roi  & la  darne  ; 
ccia  indiquera  à votre  aftocié  que  vous 
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êtes  maître  dans  cette  couleur  : jouez  en- 
fuite  le  dix  de  triomphe  , parce  qu’il  7 
a cinq  contre  deux  que  votre  affocié  porte 
le  roi , la  dame  ou  le  valet  de  triomphe'; 
& quoiqu’il  y ait  à parier  autour  de  fept 
contre  deux , que  votre  affocié  ne  porte 
pas  deux  honneurs  , il  fe  pourroit  bien 
qu’il  les  eût,  & même  que  ce  fût  le  roi 
& Je  valet;  dans  ce  cas-là,  comme  votre 
affocié  laiffera  paffer  votre  dix  de  triomphe, 
& qu’il  y a treize  contre  douze  à parier 
que  Je  dernier  joueur  ne  porte  point  la 
dame  de  triomphe;  fuppofant  que  votre 
aûocié  ne  l’a  pas , celui  - ci , dès  qu’il 
tiendra  la  main,  entrera  dans  votre  couleur 
forte;  & dès  que  vous  tiendrez  à votre 
tour  la  levée,  il  faut  que  vous  jouyiez  le 
neuf  de  triomphe , parce  que  vou*s  mettrez 
par-là  votre  affocié  en  état  de  coupera 
coup  fur  la  dame , s’il  fe  trouve  derrière 
elle. 

Ce  cas  démontre  qu’un  as  tourné  contre 
vous,  peut  devenir  peu  avantageux  à votre 
adverfaire , fi  vous  favez  bien  appliquer 
cette  règle. 

1 1. 

Si  votre  adverfaire  à droite  tourne  le  roi 
ou  la  dame;  vous  pourrez  gouverner  votre 
jeu  de  la  même  façon;  mais  il  faut  tou- 
jours vous  comporter  fuivant  le  degré 
de  capacité  de  votre  affocié,  parce  qu’un 
bon  joueur  fait  tirer  parti  d’un  certain 
jeu  avec  lequel  un  joueur  moins  habile 
réuftiroit  rarement. 

I I I. 

Suppofez  que  votre  adverfaire  à droite 
entre  en  jeu  par  le  roi  de  triomphe,  & 
que  vous  en  ayiez  l’as  & quatre  petits, 
' accompagnés  d’une  bonne  couleur;  dans 
ce  cas,  c’eft  voire  jtu  de  laiffer  paffer 
le  roi,  quand  même  il  auroitioi,  dame 
& valet , & un  autre.  S’il  n’eft  pas  un 
des  plus  habiles  joueurs  , il  jouera  le  petit, 
dans  la  penfée  que  fon  affocié  porte  l’as; 
s’il  le  fait,  il  faut  le  laiffer  pifer,  parce 
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qu’il  efl  également  à parier  que  votre 
aflbcié  à un  meilleur  triomphe  que  le 
dernier  joueur;  cela  étant,  pour  peu  qu’il 
entende  le  jeu,  il  jugera  que  vous  avez 
vos  raifons  pour  avoir  joué  ainfi  ; & en 
confiquence , s’il  lui  reûe  un  troifième 
triomphe,  ii  le  jettera  , finon  il  jouera 
ia  meilleure  couleur. 

Cas  critique  pour  gagner  la  levée  impaire. 
Premier  Exemple. 

Suppofez  que  A & B jouent  contre  C 
& D , & de  plus  , que  le  jeu  foit  à neuf, 
& tous  les  triomphes  tombés.  A,  dernier 
à jouer,  porte  l’as  & quatre  petites  d’une 
couleur  , & la  treizième  carte  tenante  ; 
B , n’a  que  deux  petites  cartes  de  la  couleur 
de  A.  C porte  la  dame  & deux  autres 
petites  cartes  de  cette  couleur  ; D le 
roi,  le  valet  & une  petite;  A & B ont 
gagné  trois  levées  ; C & D quatre  : ainfi , 
il  s’enfuit  de  là , que  A doit  gagner  quatre 
levées  de  fix  cartes  qui  lui  rcflent , s’il 
veut  gagner  la  partie.  C joue  cette  couleur , 
& D y met  le  roi  ; A lai  donne  cette 
levée;  D retourne  dans  la  même  couleur; 
A laifie  paffer  fa  carte , & C met  fa  dame  ; 
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de  forte  que  C & Dont  gagné  fix  levées; 
& C croyant  que  fon  aflbcié  porte  l'as 
de  ladite  couleur,  y retourne;  cela  fait 
gagner  à A les  quatre  dernières  levées, 
& par  conféquent  la  partie. 

IL 

Suppofez  que  vous  ayiez  le  roi  & cinq 
petits  triomphes,  & que  votre adverfaire 
à droite  joue  la  dame  ; dans  ce  cas  , ne 
mettez  point  votre  roi , parce  qu’il  efi  à 
parier  que  votre  aflbcié  porte  l’as  ; & 
fuppofez  que  votre  adverfaire  eût  la  dame , 
le  valet,  le  dix  & un  petit  triomphe; 
il  eil  aulîî  à parier  que  Pas  fe  trouve  feul 
chez  votre  adverfaire  ou  chez  fon  affocié  ; 
ainfi  vous  joueriez  fort  mal  en  mettant  le 
roi.  Mais  fi  l’on  cniroit  par  la  dame  de 
triomphe,  & que  vous  euflîez  par  hafard 
le  roi  avec  deux  ou  trois  triomphes,  c’eft 
alors  qu’il  faudroit  le  mettre,  parce  que 
c’eB  bien  jouer  que  de  commencer  par  la 
dame,  dès  qu’on  la  porte,  accompagnée 
d’un  ieui  petit  triomphe.  Alors  , fi  votre 
afibeié  avoit  le  valet  de  triomphe,  &que 
votre  adverfaire  à gauche  tînt  l’as,  vous 
perdriez  une  levée  en  négligeant  de  mettre 
le  roi. 


FIN  DES  JEUX  MATHÉMATIQUES. 


